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WIOSENNA PROMOCJA 
CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ CD PRSJEKT 
PAKIETMANIA”99 


Z WUJA AKA AŃ - IZUUiWOLLUĄGi4AA6 
Baldur's Gate po polsku - Przygody Twojej drużyny w magicznym świecie! 5CDIH! ___ Settlers II po polsku - Osadnicy budują i walczą na dwóch płytach - teraz w 
LOCECATENCA ECICLUNONOEUBNCESACZEEZNAIETCZEWA CSEWIEPA OS CYAY 






ki! I EŁZUCAUKCY LUT AEKONAWE ZWZ EIA AO KOCICH 





| ŻELU JEN ZW (ZION OCYCECUICZY 


CSENZECHAEZ ACTE Przy zakupie całego pakietu koszulka gratis!!! 
PAKIET SAGA + AIRLINE TYCOGN PAKIET KLASYKA STRATEGII 
CECEN SU U ELUBAJ Sochy oozteyZzZSLCUZEINRKEWA SES OWYWIAWCGCE :-EUCISTLEISG I UCUNNIEGERUYEFAUSEULEZIODNU 
Airline Tycoon po polsku- Zostań szeiem linii lotniczych i poprowadń je do UTEZLALIEALNSCZKEJEKIEGIEENCZYA NI EKEOZZA SCW 
rynkowego sukcesu!!! JES ABELZSSSZAGBIU 


CZUBAIENNSGNTJSU Hemi zeEczKMczznra oO WuiuscEuZePII 
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Cały pakiet 


w, 


tc W JJ: (7.E | 140 
BALDUR'S GATE! PAKIET) PAKIET 





Pięc płyt kompaktowych pana A 0 WACITIZAAA ZUJ AA74 67415504] 
językowa nagrana z udziałem najlepszych polskich Rollcage - Pojedź swoim bolidem z prędkością 500, >. 6 [LEW WIELCE IE AWCE 
aktorów (m.in. Fronczewski, Kowalewski, - GWENAYCSOOKMNI 2 DOWOCWAKCZCUNAOETERYZSC 

OU WOWILOCZCICUCDWOCEJESANA TOCA 2 - Poczuj moc adrenaliny jeżdżąc sportowymi Extreme Assault po polsku - kieruj futurystycznym z 

mapa z pieczęcią lakową BG i obszerna instrukcja! brykami!!! do SĘ śmigłowcem w pełnym wrogów świecie!!! = 
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| Sg: czo 'N ł 
(5.8 15, 8 >. Cały pakiet 2) = | 
(270: | 210- 4 — 
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złotych złotych Ę 
UWAGA!!! | 
To są nasze szalone propozycje. Ale Ty możesz stworzyć pakiet swoich marzeń!!! | 
Wybierz dowolne dwa, trzy lub cztery programy będące na rynku i zadzwoń. Dostaniesz nie tylko pakiet taki jaki chcesz, ale i rewelacyjnie 
niską cenę a dodatkowo prezent: koszulkę, padzik lub płytkę shareware!!! Twórz pakiety! To się opłaca!!! P.S Jeśli masz kaskę tylko na jedną grę również 


zapraszamy. Oferujemy super ceny i miły prezent na CD dla każdego!!! W naszej ofercie Lands of Lore 3, Mortyr, Aliens vs Predator, 
Age of Empire II, Alfa Centauri, King Quest VIII i wiele innych w rewelacyjnych cenach! 





(ZZ NYZK IU] OTOCZKI JE 


PELUEWION ULA UELUENWZYLEOE YA SYN U /NEJ AS LUERSTU EWIE EWC AWALIEW MU CICLOZH 


Oferta dostępna również w sklepach firmowych CD Projekt w Warszawie: 
ul. indyjska 25a, tel.: 672 80 18; ul. Pereca 2, tel.: 654 23 65 





NOWE EDYCJE WIELKICH 


PR. ZEBOJ OTÓ | 


Uzupełnij swoją kolekcję oryginalnych gier o wielkie klasyki gier komputerowych. 





Teraz najlepsze gry możesz kupić w cenach od 19 do 69 złotych ! 





DIABLO - jedna z najlepszych gier 


NSZEANSZEDW U ZEN SVZYCI 
OSZCZ USNUOCZANSAYZZE 
sługami okrutnego Diablo by po 
długiej wędrówce dotrzeć do samego 
Pana Labiryntu i pokonać go. 
Fantastyczna grafika SVGA, postacie 
modelowane trójwymiarowo, 
CEOJONIOSOSZAYCIOYZCHEWAG 
nie jest taka sama - Diablo za każdym 
razem tworzy zupełnie inny 

ION AYCZEZZANZISZYŁ 

| SJOZZZNUDAI 
|INOZAAJGYGTAYA 
darmowego dostępu 
ROJEZLUONON 
specjalnie 

| OCZS CTSZY NSOGIU 
|OLOCIUIEDAWYSCJ 
OOJEJICZZNCH 





69 


ZOGI) 


HELLETRE - jedyne oficjalne 
rozszerzenie do gry Diablo. 
OWCZE OCRZUAMYJWOSUWU 
POSTOW NY WADZONUWA 

29 nowych krwiożerczych potworów, 
IE OCZZY DWA DONE WSZYS 
WOZZCSCSCINADNO NYSY 
WAAWONIEOSZZEGULOWNWANOSCY) 
OCGZEUNOMYSNJZENUUONA 
Możesz też przemierzyć 
OWCISDJCIYOSNONAWNI 

[O CUDO RWINANDNE 


złotych 
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"GWARCRAFT 3 
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wysyłka gratis realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu WSIE na poczcie) 


ZUG YNYWIODJJROD LIE 
ZOO CNADONOCZZWYOCEZENCYJ 
najlepszych gier strategicznych czsu 
| ZOCZAWOSYCAWENOCHWIEWU CUI 
Darkness oraz zestaw misji do tej gry 
Warcraft Il: Beyond the Dark Portal. , 
MSCZEODWYCICAWCUO GISRACTZE 
wyniszczające walki pomiędzy Orkami 
a Ludźmi przetaczają się po krainie 
AZS UW CZZSSOWCCZZDNY SE NIO 

| ZZZACNY CZ CUNSETUSCIDYNCZZYI 
NOSNO CYECEZ IU) ANETA 
EWGICZZSRINJVZIWA 

| OO ZZWOVAACZAYSU 
niespotykanych dotąd 


jednostek 

NOSNAWSN 

i wymyślnych 6 © 
maszyn 

WODUNYSIE e Ś 


Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt 


WIETSZWEJ 
ALYSSA 
ZZEZEUCENACOZZYETZZCNACACZYCZYCZI 


Kraków Radom 


tel. (0-12) 421 26 17 


AOCTOWSLELOWAPIN CISY TSTETUCICAA 
tel. (0-48) 363 24 19 
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STREFE NISKICH LEN 
W GAŁOŚCI PO POLSKU! 


STAŁAGHISKICHECE JE ISIE 2 + 
TITAN'$ LEGAGY 


Znakamila gra strategiczna 
o wspaniatym koncepcie 
strategicznym. Teraz W 
wydanii Wraz Z zestawem 
dodatkowych misji Tilan's 
(WA LALPAALY) 
jedne 29 zl. 





EXTREME 
ASSAULT 


Wspaniała gra akcji tącząca 
elementy symulacji i gry 
zręcznościowej, Zadaniem 
gracza jest kierownie 
Lojowym śmigłowcem 

i nowoczesnym czołgiem 

w walce przeciwke obieym. 





UUŚJILILUDIJR 
LJALJFAJĄ 


Zestaw nowych kampanii 
i scenariuszy do gry 
setllers Il. Da gry 
dotączona również edytor 
własnych poziomów. Gira 
wymaga pednej wersji 
settlers Il po polsku. 





JUŻ NIEDŁUGO NOWE EDYCJE 
WSPANIAŁYCH GIER 
W CAŁOŚCI PO. POLSKU! 


DIE BY THE SWORD 
la eta pra 
akcji, W klarej jako średnio- 


LU) czerwca w cenie 49 zotych ! 


420 INGUBATION 

2%. Nowa edycja trzymającej 

w ciąglym napięciu turowej 
gry strategiczna o niepowia- 
rzalnym klimacie. ra wiela- 





Biuro handlowe 


WETSZWEI 
UAVOTSZWSCEJCĄ 


Warszawa 
MACCYĄ 


SEENE SEA TECUNOBN ZIELEN EGIEWYEUAAO U OZNOZNCAOJSAWIOEMYASWIEWACEAENSZSNOWNNCH inualny sklepach z grami. 
Fuck: WYW ENERC CIE całego kraju: Centrum Sprzedaży WWSYALCOWIEJ| CD Projekt |UZZNYZZECKCH OKAZAKI ZONA ITW) 


alny < OWELSOŻZZNYCAAA ZA 





UWAGA PROMOCJA!!! 


katalog, pismo o grach wraz z dwoma płytami CD-ROM oraz pełną wersją gry. Zamawiając 2 lub 

więcej programów (łącznie z programami edukacyjnymi) otrzymasz dodatkowo: 

E plakat lub podkładkę pod mysz - jeśli jedną z gier oznaczono w cenniku literą "I" lub "M", 

M Pad SV230* (PC, dwa przyciski fire, autofire) - jeśli jedną z gier oznaczono w cenniku literą "P". 
*)Pad zostanie umieszczony na paragonie z ceną 25 zł. Kwotę tę odejmiemy od sumy zamówienia. 








Do każdego zamówienia bezpłatnie: karta rabatowa, kolorowy 


USL 





SUPERBIKE WORLD 
MIWIATNETA 


GOLD GAMES 2-ZESTAW 24 GIER NA 22 CD-ROM'ach 
Wszystkie gry w pełnych wersjach. Wśród nich takie hity jak: Z (strategia 
RTS), King's Quest 7 (przygodowa), Earthsiege 2 (walki robotów), Star 
General (Strategia turowa), Virtua Fighter (bijatyka 3D), War Wind 
(Strategia RTS), Screamer (wyścigi samochodowe), Hind (symulator 
śmigłowca), Orion Burger (przygodowa), Air Power (symulacja lotnicza), | 
Apache Longbow (symulacja śmigłowca) a także: Toonstruck na 2 CD, 
Baphomets Fluch 2CD, Panzer Genaral, Shatten iiber Riva, Bermuda 
Syndrome, Tilt, Chaos Control, Knight's Chase, A4 Networks, Age of Rifles, 
Action Soccer, Solar Crusade, Tennis. 

Pakiet zawiera instrukcję tylko w języku niemieckim. 

Część gier w wersji niemieckojęzycznej. 

Każda płyta mniej niż 6 złotych!!! 

Wymagania: Procesor Pentium, CD-ROM 


PPPOE 


RICA > 





Najnowsza wersja programu - 
obejmuje także Ligę Polską!!! 














4) ee 
AJ SE 
Psychologiczny horror o SIAGNE | 5 
morderstwach i najczarniejszych głębinach 
ludzkiej duszy. Drugi odcinek jeszcze bardziej 
zagadkowy i wstrząsający sprzedanego w 
milionie egzemplarzy thriler'a. Curtis Craig 
odkrywa przerażające tajemnice || 
przekraczające granice ludzkiego umysłu... - 

















Gdańsk 


Ami-Comm 


Podwale Grodzkie 1 (Dworzec Główny PKP paw. 333) 








Koszalin 
Jatra 
Zwycięstwa 104 a 


LTE 





























| 
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| | Alfa Centauri... 
| M Ancient Conquest 






| 
| 


ĘĄ M Battlegr.-Napoleon in Russia..... 
Hi M Battlegr.-Prelude to Waterloo .... 


Abe's EXOdUS................ 149,00 
Ace Ventura-Psi Detektyw ....... 69,00 
Age of Emp: Rise of Rome ..... 169,00 










Age of Empires .......... .. 169,95 
Age of Empires 2... ..229,00 
M Air Warior II! 3DFX . ... 89,00 
Airline Tycoon ..... ..69,95 


..155,00 
-..99,95 
-. 155,00 
-..59,95 

155,00 
- 29,95 
89,00 


Anno 1602 PL... 
I Armored Fist 2... 
N Baldurs Gate PL...... 
Battle Isle Il+misje PL 


P Betrayal at Antara 
P Birthright....... 
Blade Runne 
Blood 2 





-. 155,00 


| | C4C Red Alert+Count8Aftermath 122,00 


1 C8.0+Covert Operations ........ 89,95 
R COSA DO Ur SZ AI 155,00 
M Capitalism + 59,95 
Carmageddon ... 59,95 








Carmageddon 2........ -. 149,95 
Championship Manager3...... 155,00 
Championship Manager 97198 .. 119,00 

P Chesmaster 5500 .. -..49,95 
Close Combat 3... . ..229,00 
Colin Mcrae Rally ... . ..159,95 

1 Command 8. Conquer . - +259,95 
Commandos .......... ..155,00 
Commandos-Mission 2 .. 109,00 

P Qreatures 2:Life Kit... ...59,00 
P Creatures Deluxe. -..49,95 
IGocRYrz Eda ...59,95 

1 Crusader No Remorse .. «. 29,90 

1 Dark Omen Warhammer ........ 59,95 

P Definitive Wargame Collection 2 . 129,95 
Delta ForcoERESA owi za c 155,00 

| - Destruction Derby II ... 39,95 
Ą M Double Agent...... ... 49,95 
Duke Nukem 3D . . . 79,00 


|| 
|| 
| 
|| 


| 













1 Dune 2000...... ...99,95 
I Dungeon Keeper . 2-599). 
Earth 2140............ -.. 49,95 
Earth 2140 Mission Pack. -..29,95 
Earth Worm Jim ....... -.. 49,95 

| M Echelon...... -..69,95 
Emergency ....... ... 49,95 
Extreme Assault PL. +22129,90. 
1F-16 Aggressor .... -. 155,00 
F-22 Total Air War .. 155,00 

M Fall Weiss 1939. . -..59,95 
Fallout ....... -..59,95 
Fallout 2 . .. 155,00 
1FIFA '1999.. .. 155,00 








| 


|| W Grand Prix Champ. J.H. 98 . 
|] M Great Battles of Alexander... 
JĄ M Great Battles of Caesar .... 





| 
| 
| 















I Fighter Pilot....... ...99,95 
Fighting Force (3Dfx)........... 99,95 

P Final Liberation - Warhammer. .. . 49,95 
Flying Saucer. ................ 29,95 

1 Future Cop L.A.P.D. ..99,95 
Gangsters .... Ą 
Get Medieval .... 


Golden Games 2... 


M Great Battles of Hannibal. 
P GTA-London-Misje 
Hearts of Darkness . 




















P Heavy Gear ....... . 49,95 
Fierefic2 :.-....:... 155,00 
Heroes of Migh 8: Magic . . 49,95 
Heroes Of Migh 8 Magic 3 . 145,00 
Heroes Of Mighta. Magic 2 . , 

HABEN YA ; 
Hopkins FBI... , 

MiF/A 18 E Carrier . ) 

P Imperialism.................. 49,00 

P Imperialism 2-Age of Exploration 155,00 

M Insane Speedway 2............ 79,95 
Jack Orlando ...... - 49,95 

N Jagged Alliance 2 PL ...69,95 
Jedi Knight+Mysteries of Sith .. . 159,00 

P King's Quest8............... 155,00 

HKKNDZZSE 3 +. .99,95 
Knights 8 Merchants -. 49,95 

I Książę i Tchórz. ... . ...59,95 
Kupiec. . -..39,90 

I Lands of L ..155,00 
I Lands of Lorell................ 59,95 
Lawnmower Man-Kosiarz Umysł. . 14,95 

1 Lego Konstruktor (po polsku!) .. 155,00 
I Lego Loco (po polsku!)........ 155,00 
Lemings Pak........ ... 49,95 
M Liberation Day. 2279,95 
1 Little Big Adventure 2 . -..59,95 
EOMACH SER . 49,00 
P Lords ofthe Realms 2.......... 69,95 


























P Luftwafe Commander 
P Lula Virtual Baby (od 18 lat) 59, 95 
P Lula: the Sexy Empire (od 18 lat) . 69,00 

MA.X. 2 79,95 











































I Magic 8: Mayhem ..155,00 
Man Of War. . ...29,95 
Mayday ... ... 49,95 

P Megapak 9... -.. 99,95 
Mortal Kombat 4 -.145,00 
Mortyr...... -..99,95 | 

Myth 2...... -.155,00 
P Nascar Racing 2 -..69,95 
P Nascar Revolutio! -.155,00 
INBA99 ....... -.155,00 
I Need for Speed 3. ..155,00 
INHL'99....... .. 155,00 
M North vs South ..149,00 
Olympic Games. -..59,95. 
M Operational Art Of War ...59,95 
P Panzer Commander. ..155,00 

P Panzer General Il. -..69,007 

P Phantasmagoria . ...69,95 

P Phantasmagoria 2 ...69,95 

P Pinball 3D ..... ...69,95 
Pinball Timeshoci ...59,99 

BFiallz= cze -.. 49,95 

| Popolous 3 The Beginning ..... 155,00 

Postal .. -..59,95 

PPYBOOSEE. ..149,95 
Quake 2 Extrem.Net Pa ... 79,00 
Quake Il............ -.155,00 
Quake Il Ground Zero . -..99,95 JĄ 
Quake Il Reckogning -..99,95 | 
Rage of Mages . ...69,95 | 

P Railroad Tycoon 2 ..155,00 

P Rainbow 6. .. 155,00 | 
Rayman Desigi ...59,95 | 
Realms Of Arkanii -..29,95 | 

IRecoil ...... -..99,95 
Redline Racers . ...59,95 
Requiem-Avenging Angel -.159,00 

| Resident Evil 2... . -. 155,00 

P Return to Krondo! ..155,00 


Rival Realms PL 089.09) 
Saga Rage of Viking: ...69,00 
P Sanitarium. . . ..155,00 
Scorcher .. ...29,95 
M Semper Fl... -. 79,00 


Sensible Soccer "98. "15995 | 





Settlers ... --.19,95 | 
Settlers 2 -.. 39,95. | 
Settlers 3. . 145,00 
Shadow of the Empire (3DFX).... . 79,00 
Shadows Over Riva. ...29,95 
Shogo ......-.... -..69,95 

1 Sid Meier's Gettysburg . -.59,95 


P Silent Hunter Commander E ; „155,00 


Sim Ant....... ...59,95 
1 Sim City 2000 .. --.59,99. 

I Sim City 3000 PL ..155,00 
M Spearhead.. . ..149,00 | 
Spellcross . -.. 49,95 

M Star Rangers . ... 49,00 
Star Wars Rogue Squad . -.179,00 | 


Star Wars: Supremacy. .. 
Star Wars:X-Wing Aliance 
Starcraft . 
Starcraft: Bro 
1 Superbike World Champions ip. 
I Syndycate Wars. . 
Terminator 2029 
1 Test Drive 4x4 
I Theme Hospital . 
Thief-The Dark Projct . 
M Thunder Brigade 
TOCA 2 
Tomb Raider + 4 nowe misje 
Tomb Raider 2... 
Tomb Raider 3 
| Tone Rebellion. . 
Total Ann.Battle Tactics 
Total Annihilation. 
| Trespasser.... . 
P Ultimate Soccer Man. 
M Ultra Fighters. 
P Viper Racing . 
M Virtua Fighter 2 
Virtual Chess Il 
Wages Of War. 
PWarWind . 
Warcraft Il Di 
Wargasm 5 
P Warhammer 40000 Chaos Gate. . 155,00 
Warzone 2100............... 155,00 
1 Wing Commander Prophecy ..... 59,95 
M Wrecking Crew ...69,00 
Wyspa 7 Skarbów PL . ...29,95 
X-Wing Collector Series . .. 165,00 
Z + Misje -59,95 
P Zagadki Lwa Leona . - 49,95 


..119,00 
..179,00 
-.155,00 
- . 79,00 














PC CD TULCN) 


| UWAGA PROMOCJA!!! Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, | 
| Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Niektóre płyty zawierają ponadto | 












GEOGRAFIA 


Program obejmuje zakresem testów 
materiał szkoły podstawowej oraz 
pierwszej klasy szkoły średniej. Ma- 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 


pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
TSGZUA czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. 


MATEMATYKA ki. VII i VIII 

Program oferuje wiele zadań w kilku 

wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: sy- 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 














































JĘZYK ANGIELSKI 


MatMania - | 
Program do nauki języka angielskie- | 
| 
| 
| 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierwszych 
klas szkoły podstawowej. Wszystkie 
gry pomagają w nauce porównywania 
liczb i w opanowaniu czterech 


HISTORIA 


Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły 
średniej. Wiedza zawarta w progra- 
mie obejmuje historię Polski oraz 
historię powszechną. Testy zostały 


go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów. 
testów obejmujących całą gramatykę. 
oraz tłumaczenia zdań, słówek i 
zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
rzenie własnych ćwiczeń. Program 


ziematyka 

























p oyrzzżc aa + podręcznik i dzienniczek podstawych działań matematycznych. opracowane przez historyka. wyróżniasię ciekawą grafiką. 
BRZDAE ję) ORTOMANIA JĘZYK NIEMIECKI 


Zakres szkół podstawowej iśredniej. 

i Podręcznik chemiczny opisujący 
podst. działy chemii, 

ii Układ okresowy pierwiastków, 

1 Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
trudności, 

1! Testy z całego zakresu chemii 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - = Trzy doskonałe gry, łączące przyjem- 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, » 4 ność grania z nauką trudnej, polskiej 
UKŁADANKA (PUZZLE), ”e5_ ortografii. Zostały one zintegrowane 
KOLOROWANKA. ze sobą, co pozwala na wspólne dla 
Jest programem przeznaczonym dla wszystkich trzech gier prowadzenie 
dzieci w wieku przedszkolnym. Może dzienniczka gracza, zawierającego 
| L także służyć wspólnej pracy rodziców i =. popełnione przezniego błędy. 

dzieci. ć : 


Program do nauki języka niemieckiego. 
Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 
obejmujących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 
Umożliwia także łatwe tworzenie 
własnych ćwiczeń. Program wyróżnia 


ABC CHEMII | 
| 
| 








WORD TRANSLATOR 
Rozbudowany słownik-tłumacz. Tłumaczy 
słowa i całe teksty. Pakiet zawiera słowniki 
Niemiecko-Polsko-Niemiecki 11500 haseł 
Angielsko-Polsko-Angielsk 175 000 haseł 
Angielski Słownik synonimów 


ENCYKLOPEDIA PRZYRODY 
Długo oczekiwana polska wersja (wy- 
dawnictwo OPTIMUS PASCAL) multi- 
medialnej encyklopedii brytyjskiej firmy 
Dorling Kindersley. 700 ilustracji, 50 
sekwencji wideo, 70 animacji, 120 minut 
dźwięku. Zalecany przez MEN jako 
pomoc dydakt. zbiologii (szkoła podst.) 


KURS JĘZYKA ANGIELSKIEGO KURS JĘZYKA NIEMIECKIEGO 

E 4 poziomy, po 150 godzin nauki, Trzy poziomy: 

m tysiące ćwiczeń, nagrań I fotografii, 1.dla początkujących 

mm inteligentne Śledzenie postępów, 2. dla średniozaawansowanych 

serwisy internetowe do dyspozycji * bogaty materiał językowy 

meramatyka % ponad 20 typów ćwiczeń i testów 
m Słowniczekz włąsną rozbudową, „ | 3% nagrania dialogów, scenek.filmy 
m Wymowa wizualizacja nagrań -| % gwarancja skuteczności i zabawy 


Profesor Henry - Słownictwo Profesor Henry — Gramatyka 

Nauczy Cię mówienia, czytania, pisania i Multimedialne repetytorium, które nauczy 
rozumienia ze słuchu 7000 słów, Cię gramatyki angielskiej - min. zdania 
zwrotów i idiomów angielskich! Henry to: złożone, czasy, tryby warunkowe. Henryto: 


ciekawe ćwiczenia, słownik, nauka podręcznik, 900 ćwiczeń (12 rodz.), nauka! 
wymowy, generator ćwiczeń, Poradnik E wymowy, 5 godzin nagrań, słownik, 


metodyczny, powtórki, 6 godzin nagrań. Poradnik metodyczny, 250 godzin nauki. 


Multimedialna encyklopedia po polsku A a Gra łącząca zabawę i logiczne my- 
(Optimus-Pascal). Od prehistorii do : DAĆ CA 
współczesności, od Ameryki i Afryki do p AŻ Ż 
Europy, wtym Polski. Ponad 700 ilustr, 4 | legii oj kM ZER e 
DE MOZ c | OSC 
dla szkół podstawowych i średnich z A BU TCA | 


zegarem. 
MULTIMEDIALNA ENCYKLOPEDIA 
POWSZECHNA edycja 1999 
66 000 haseł 
3 500 zdjęć, ilustracji i map 
38 minut filmów i animacji 
4180 minut muzyki 
500 000 połączeń hipertekstowych 
A Płyta CD zawiera 20 tomów *Popular- 

nej Encyklopedii Powszechnej”. 


Profesor Klaus — Słownictwo 
Nauczy Cię mówienia, czytania, pisania i 
rozumienia ze słuchu 9000 słów, zwrotów i 
= idiomów niemieckich! Klaus to: ciekawe 

ćwiczenia, słownik, nauka wymowy, 
generator ćwiczeń, Poradnik metodyczny, 
powtórki, 7 godzin nagrań. 
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f 
HISTORIA ŚWIATA ZAGADKI LWA LEONA | 
| 
| 
| 


























| 
Wojny Światowe 1914-48 | 
pomogą Ci zdać maturę, egzamin 
wstępny i zakończyć ulubioną grę stra- | 
tegiczną. Są adresowane do osób in- 4 
teresujących się strategią, militariami. 
Wojny to: 750 zdjęć i map, 680 haseł i i 
dokumentów, 100 nagrań, 70 filmów, f 
430 pytań i odpowiedzi. ; 


Profesor Klaus — Gramatyka 
To multimedialne repetytorium, które 
nauczy Cię gramatyki niemieckiej - min. 
rodzajniki, zdania złożone, czasy, mowa | 
zależna. Klaus to: podręcznik, 500 ćwiczeń | 
(12 rodz.), nauka wymowy, 4 godzin | 
nagrań, słownik, Porad-nik metodyczny, £ 
250 godzin nauki. 
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Abc Chemii 39,99 _ Encyklopedia Kosmosu P| Język Polski Profesor Henry-Słownictwo ... | 
Brzdąc.. 39,99 _ Eteacher 4 Angielski..... Literat ..... Profesor Henry-Gramatyka. | 
Comics Planet. 19,00 — Euro.Plus + Reward Prof.Pack. 79,00 _ Matematyka 7-8 39,99 — Profesor Klaus-Słownictwo ! 

| Dyktando . 96,90 _ Euro Plus + Sprach.Deutsch Pak. j39,00 i 39,99 Profesor Klaus-Gramatyka . 

| Dyslektyk... 59,95 Euro Plus+Mosaiq. Francuski Pal 39,00 88,50 _ Rayman Uczy Pol.i Mat. 

i Edukacj 59,99 Geografia 39,99 _ Moje Pierwsze ABC. 88,90 — Windows Draw....... 





Encyklopedia Pow. Fogra'99 
i Encyklopedia Człowieka. 
| Encyklopedia Dinozauró! 
| Encyklopedia Historii Świ 


99,00 Historia. 


39,99 New Beat 2000. „119,00 — Wirtualna Szkoła Matematyk: 
59,95 Jak To Działa. 


39,95 _ Ortomania....... (9,99 Wirtualne Puzzle ... 
Pitagoras WIN Liceum Wojny Światowe 1914-1948 
Prawo Jazdy '98.... Word Translator ........... 








(WSZYSTKIE MODELE 1 MB) 
DESER 
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NUE) Kupon zamówienia 











Niezwykła gra przygodowa, kilkaset Połączenie symulatora i strzelaniny. jeśli i 5 
klatek animacji z profesjonalna | ABIĄS Jest XXI wiek, jako pilot - najemnik Nr Klienta (jeśli posiadasz): . . . Komputer 20. LI CDROM Gprs 
muzyką. Profesor Klijsten pracuje nad | myśliwca Pustynny Wilk walcz prze- ż Ek 
Ą Cyborgiem T800 o umyśle kilkakrotnie | 2>737)) ciuko dyktatorowi Państwa Sybenyj- Nazwisko, imię: . 
wydajniejszym od ludzkiego ale.. ginie | — skiego, który zagraża Eurazji. Kilkadzie- 
po wybuchu nuklearnym. Co stało się | 2 siąt misji z PA YCZYM dźwiękiem i <C 
z prototypem T8007 29,90 | | asĄ dynamiczną grafiką 39,95 ul./miejsc. 








4 LEGION 
Gra strategiczna z elementami RPG 
Trafiasz do świata fantasy, gdzie dowo- 
dzisz pięcioosobowym, wielorasowym 
legionem. Zostań kupcem, zbójem, ob- 
szarnikiem, poszukiwaczem skarbów. 
Animowane postacie, doskonały dźwięk. 


[[] 
Nowość 1 MBRAM!! 39,90 | 


Poczta: _ _ 


ru-chów i uderzeń, roieyjn | 
3. animacja postaci, realistyczne odwzo- 
rowanie ruchu piłki. Gra dla 1 lub 2 | 
graczy, 4 turnieje i 50 międzynarodo- | 


wych drużyn. 49,90 | 


NOŚNIK CENA TYTUŁ NOŚNIK CENA 








|POLHPOEC 


Znani z komiksu bohaterowie we] 
wspaniałej grze przygodowej. Będziesz | 
uczestniczył w zabawach i niebezpiecz- | 


Gra decyzyjno-handlowa osadzona w za- 


nek w czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa Świata, | 
podstawowe informacje o miastach, | 
portach i osadach. Bogata oprawa 


— MZ ENYA ZZA 
ą 
ę 
F 


| 
| Y mierzchłej przeszłości, wiele niespodzia- 
| 


Mirmiła i jego żonę Lubawę, czarownicę | 
s Jagę, Hegemona ze zbójami i całą resztę | | 

















































ostacizkomiki j — graficzna, zapis stanu gry nadysk. | ę 5 
Pad 39,95 [Ą || Zamówiłem min. 2 programy na AMIGĘ, mam prawo | 
ZRT EACEKESR ATI RE ta AA 33 [| zamówić dodatkowo, w promocyjnej cenie, grę: _ KUPIEG GQ 7,95 zł l 
| 250 0-18 RAM... Z. CERT 2950 J| W przypadku programów PC patrz promocja na sąsiedniej stronie. | 
A600 DO 2MB CHIP R. „94, OLIMPIADA '96 




















RAJD PRZEZ PO! 
esl 0 REEDA | DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...9,95 zł | 
cz oaaE 14.09 JBL U 2 tik „sda % Gi zla |) 
| HISTORIA .... KUPIEC... ZESTAW GIER 1 (4 dyski Podpis zamawiającego... aaa earn eneni - RAZEM DO ZAPŁATY: | 
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Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 ) 
WIRTUALNY ŚWIAT || GIN gee d4:V4-vadlel DH J.(e)|H GRA /i0)P) (ej dciefp) Cyp Ąf:1VyKo);7.MeJlH, A, Jej Rie- 


ET 49: 754) . 









Dwie gry w 





cenie jednej ZS: 
AN PTU ZER ZAGŃSZA 
[J to EYIŁ 

AXlaim 





Gratka dla 
miłośników 
Gwiezdnych 
Wojen! Kup 
jeden z zesta- 
wów gra + 
oryginalne 
misje za 

139 zł (cena 
zestawu) 
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JAST 
pewność, że otrzymasz oryginalną grę jako 
|EEUWANCOWSZYM IA ALESZYUWLCJTW WY 
|. | 


THE SETTLERS III : PU ISZUWIJAJY ZU, BJFN:]Koy) 
4 NAWALISIEN (DNIEGZNIE PRZE 


EA PASRTE WALTA A 
TALES OF THE SWORD C 


WYLEWKA CCC PANCERZA j 
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"40 „w: informacyjny 








„„Rezerwowe Psy 
(of the Federation 
„Vampire: the >reae 





„Czy jest DIABLO 22 „Baldur's Gate: Tales of the Swordcoast 











"ABE Manager 3 








REZERWOWE 
PSY są grą tylko 
dla dorosłych, tak- 
że wyłącznie dla 
dojrzałych jest ar- 
tykuł o pracach 
nad tą, bulwersu- 
jącą opinię pu- 
bliczną, grą 

















uV--Rally 
„X-Wing: Alliance 


..Givilizatlon: Call to Power. 
Resident Evil cz.3 
„Thief: The Dark Project cz.2 


Blood 2: Nightmares 
„Half-Life: Further Data 


LL"), LE LK=J 










| 
„VA Football | 
| 


MIGHT AND 
MAGIC 7 w koń- 
cu nadszedł, na 
zasadzie wyłącz- 
ności prezentuje- 
my Wam jej pełne 
oblicze 
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„Nowości 


Era Prohibicji cz.2 


„.IRC śssonline 
Komiks Aliens vs. Predator 
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Tenchi Muyo in Love 






„Konkurs Destiny 
„Konkurs Voodoo 3 





lozwiązanie konkursu Baldur's Gate SS66 
„Rozwiązanie konkursu Dragon Quest 
„Rozwiązanie konkursu Promise 
= Rozwiązanie konkursu Saitek 
lozwiązanie konkursu Tomb Raider 


Janek jest Me- 

| chwarriorem, Azor 
| jest Mechwarrio- 

3 rem, Mruczuś jest 
Mechwarriorem, je- 
stem i ja! W ME- 
CHWARRIORA 3 
każdy z nas gra! 














O magii zawartej w najnowszym 
chipsecie Voodooo 3 opowie nasz eta- 


W tym numerze od naszego specjalnego 
b Say towy szaman hardware'owy — Pooh 


wysłannika z Krainy Deszczowców — spon- 
taniczna relacja z targów CEBIT 99 


Uwaga! rewela- 


| cja! Damsko-mę- 
ska akrobacja, czy- 


li nowy dział CY- 
BERSPACE, coś 
dla totalnych miło- 
śników netu i cy- 


berpunka!!! 


LULU 


Joy. 


2138 


EXTERMINACJIA to polska twórczość, o którą py- 
tają członkowie radykalnych bojówek ideologicz- śe WAM j M UA 
nych. Czy się nie rozczarują? O tym w artykule - u AUM (RUNY 


TAU PUĄ5 ja 


H KIE 
(4% 


Upadek obyczajów, znieczulica i pauperyzacja ku: 
tury to nic w porównaniu z realiami Świata w RE- 
DLINE, grze FPP, którą skrzętnie opisuje TEG 


X-WING: ALLIANCE jest doskonałym prelu- 
dium przed mającym nadejść lada miesiąc filmem 
ze świata Gwiezdnych Wojen 


W SHADOWMAN-ie poznacie cienie i blaski do- 
brego scenariusza i wykonania przygodówki TPP 
stworzonej dla Facetów w Ciemni 


Nic tak nie raduje pod koniec wieku jak możli- 
wość wcielenia się w Anioła Śmierci w grze RE- 
QUIEM: AVENGING ANGEL 


mss jg Reał Madrid C.F. 5 
































W dziale STAR WARS nasz redakcyjny 1172 
s rycerz Jedi narobi Wam smaku na pre- 
POZZO mierę filnu PHANTOM MENACE 
CHAMPIONSHIP MANAGER 3 tak rozradowała ser. _ i przeprowadzi dywagację na te. 
ce naszego kolegi kkk, że ten przekroczył skalę ocen Bo- 3 
forta oraz Wisłę i Wartę, a już wiemy, że przygotowuje 
się też do przekroczenia prędkości dźwięku, światła i do- 
puszczalnego spożycia mineralnej na „roboczogłowę” 


W tym miesiącu dla miłośników szybkiej jazdy bez trzy- 
manki SPORTS CAR GT - podryw gwarantowany! 





IONEER MULTIMEDIA zaprezento- 

wał swój napęd DVD-R o pojemno- 
OJE AAC -AULANNLSZUNOGLMEE 
WACZAA ZESŁANIA ALL CCIE 
Je) ZEE TLEWIECJA A ELUOW NASA 47) 
LAU ZLEW UC LCZHCH 


LA el SEEN CZENICYELAWICENJ 
SO ÓWAR OCE UBU UJMUJE 
| JA IEUAUEKIWAEKJ UK TSWE 
CLCH ELELCJA ZA ERICNOCE CINE! 
OLEWA LOZZCEEWEKCCIIMUJCYAN YA 
dzielczości 1024x768 można oglądać 
| LLLCIOLUEEUOCIIALLJJOCENUAUEU 
tów. Za taki komfort musimy zapłacić 
U OERUCIY NCK EW ECOLE EU 
cydujcie. 





CJOLEWNZZNCJCHKY ZUW CEJ UW 
MA NUSZNUEONOWJCNLCJCJLAWZI 
drukareczkę laserową AFICIIO P505, 
EWA ERC ELIOAVACJEW 
JOW. CAA O JOWELONIŁECEEIEN ECH 
ZONA JEZ :7: 1 UMUUELO TELL 
160 MB). Dodatkowo, wraz z modelem 
ZWEI ZLEWW LULA ICE ELSAUELE 
WIN GULLIJNKKXel Hb CILCAEU 
AJ ELLEACYJ CHCIEC JAZ 
OCWYRAJC | CZJEWICHUE CIeC BLE] 
minutę. 


IAMOND STEALTH III S540 jest 

LEŚ U Js OCTCULUK A JLA TOW 
(> ILEWELCHJZ"ROR PNIACH 
CEWCE JC) LI CYEZEJI PRE LEN UW 
| ILENNUCEZNZER O CNC (UMI) 
LOSE EWAUELOTUELLNZCNN "ATI 
i realizmu w grach 3D, co - ciekawe 
UCZA LCWIELCHJCCHCWAWAA ZO CJ 
rozdzielczościach. Nowy STEALTH 
i CO SLOW JS YNA ELICIE 
chodzi o grafikę 3D, akceleracja i pręd- 
| COHŁYCCOJCWA A LOICC ERO UCZA 
CULCLWZLIEWA JA 





n NASSANKEAĆ 





kie serwisy przygotowują się do uderzenia, zbierając skrzętnie wszelkie przecieki na 


T o już maj, a więc czas na największe targi komputerowej rozrywki, czyli E3. Wszyst- 


temat tego, co ukaże się na targach, a co poczeka jeszcze parę miesięcy. Nie da się 
ukryć, że będzie to jak zwykle zwiastun tego, w co będziemy grać do końca tego roku i na 
początku następnego. W przyszłym numerze zatem newsy zdominowane już będą całkowi- 
cie przez relacje z tej imprezy. Ale przed tym jeszcze parę wieści z pierwszej ręki... 


KERR 


DESERT FIGHTERS 


Nowym tytułem z serii symulatorów lotniczych 
będzie mógł się wkrótce pochwalić DYNAMIX, 
którego DESERT FIGHTERS mają ukazać się 
w okolicach października. Akcja gry będzie obej- 
mować działania powietrzne z okresu Il wojny 
światowej na terenie Północnej Afryki (1941-48). 
Będzie można obrać jedną z 4 flot powietrznych 
— brytyjską, amerykańską, włoską lub niemiecką. 
Do wyboru będziemy mieli aż 30 samolotów, 
w tym najbardziej oczekiwany Ju-87, zwany 
„Sztukasem”. Pierwszy pokaz przedpremierowy 
zaplanowano na najbliższe targi E3. 


FORÓE 2! 


RED STORM zapowiedziało na sierpień tego 
roku obiecującą strategię globalną, czyli obejmu- 
jącą większość obiektów wojskowych. Fabuła 
ma opierać się na wyimaginowanym konflikcie 
w stosunkowo bliskiej (2015 rok) przyszłości, po- 
między USA a Chinami. Ponad 30 misji w róż- 
nym terenie, multum jednostek: od jeepa, przez 
czołgi, artylerię, aż po helikoptery, ma gwaranto- 
wać przyzwoitą zabawę. Jednocześnie firma nie 
pozostaje na laurach i przygotowuje jednocze- 
śnie, zaplanowaną na wrzesień, drugą część 
RAINBOW SIX. Gra z podtytułem ROGUE SPE- 
AR będzie bardziej dopracowana pod względem 


NEWSREADER (newsCssonline.com.pl) 


SI, trudniejsza, bogatsza w efekty atmosferyczne 
(śnieg, deszcz) i nowe bronie, a dodatkowo bę- 
dzie miała możliwość nagrywania i odtwarzania 
swoich misji oraz kontroli nad kamerami. 


RACE AGE 


Dość intrygującą propozycję zaserwują nam lu- 
dzie z IMMERSION TECHNOLOGY wraz ze swoim 
RACE AGE, wyścigiem zręcznościowym. Ta gra 


j będzie łączyć trzy epoki — lata 50., 90. oraz rok 


2040. W tych trzech okresach umiejscowiono kolej- 
ne etapy wyścigu, a 24 modele wozów będą barw- 
ną panoramą historii motoryzacji. Poza zmagania- 
mi na torze, dla umilenia zabawy, autorzy przygoto- 
wali wbudowany edytor wozów, skinów i tras. 





Znany autor opowiadań i powieści SF oraz 
scenarzysta („Jurassic Park”, „Congo”), Michael 
Crichton, utworzyt firmę TIMELINE STUDIOS, 
która będzie tworzyć, jak 
sam twierdzi, „gry nowej 
generacji”. Mają one po- 
wstać dzięki, ponoć rewo- 
lucyjnej, technologii Open- 

Space 3D, stworzonej 

przez Virtus Corporation. 

Jej główną cechą jest głę- 

boka interakcja z użytkow- 

nikiem przy zachowani 
złożoności i rozległo: 
Crichtona ma zap 


wiata gry. Z kolei talent 
ć grom niezbędną fabułę 
. Pierwsze produkty TIME- 
| powinniśmy przetestować 
w pierwszej połowie przyszłego roku. 


MAXIMUM QVERKILL 


_ Solidną grę akcji z elementami strategicznymi 
projektuje NOVA LOGIC. Gra o nazwie MAXI- 
MUM OVERKILL to przyszłościowa strzelanka, 
w której będziemy mogli sterować kilkoma rodza- 
jami pojazdów, zarówno na lądzie, jak i w powie- 
trzu. Staniesz po jednej stronie barykady w woj- 
nie koalicji z ści, w wojnie bez zasad 
i sentymentó erę MO przewidziano na 
lato Ego 


Świeże podej: 
stego ma zaj re: 
= ze swoim nowatorskim HOSTILE 


MING, będzie się skupiała na głównej bazie mili- 
tarnej, od której grę się rozpoczyna, i z której do- 
wodzi się większością działań strategicznych. Na 
początku rozgrywki będziemy dysponować pra- 
wie wszystkimi jednostkami, a od koordynacji 
działań, rozbudowy bazy i ochrony zaplecza bę- 
dzie zależeć sukces każdej z ponad 20 przewi- 
dzianych misji. Autorzy zapewniają o oryginalno- 
Ści produktu, a pierwszą szansę oceny ich pracy 


będziemy mieli na targach E3. Tam również RA- | 


GE ujawni swój mały sekret — gwiazdę telewizji 
która będzie narratorem gry. Czyżby znów Johi 
Rhys-Davies? 


TRE REAL NEUERENDIKG STORY 


Prawdziwą baśń interaktywną na podstawie 
wyśmienitej i znanej wszystkim powieści Micha- 
ela Ende przygotowuje zespół z Monachium, Dl- 
SCREET MONSTERS. TRNS będzie zupełną 
kompletną i licencjonowaną adaptacją książki na 
ekranie komputera. A zatem naszym bohaterem 
będzie, rzecz jasna, Atreyu, a spotkamy na swej 
drodze i Falcora i Morlę i Zło. Autorzy przewidują 
kilka wersji językowych, w tym na pewno angiel- 
ską, a być może i polską. Data premiery jest 





COC LEWICA CWOCI OWCA 

z chipem TNT2. Tym razem HERCU-- 
LES dołączył do grona firm, które 
UIEUUONOCGHCŁE NE HCUWALCIG 
z TNT2. HERCULES DYNAMITE TNT/2TM 
będzie dysponował pamięcią RAMDAC 
300 MHz, 32 MB pamięci na pokładzie, 
pełną paletą true color 32 bpp z rozdziel- 
czością 2048x1536. Program HercuMe- 
CIU CZAI ZEWA O ZJCCLICTJCONILCLCJE 
mum mocy z zegara pamięci i kości 
TNT2, której przepustowość wynosi 
około 3 GB/sek. Zobaczymy, jak wypad- 
LIELEW ON YLSCW CLA 


edwo co Voodoo 3 zaczął pojawiać 

się w domach miłośników gier, a tu 
ELO INICKNE LICO CONAAA KT: (Y.) 
4 powinien pojawić się na początku ro- 
ku 2000. Co z detalami? AGP 4x, grafi- 
| CEZUEDRECZ NIC WAL LCIOALCRIEH 
UTC ORANICICET O CGICRIA U -AŁH 
CELNA CAŁECA JJ COJCWZJ NO LEA 
DIEWOLAZAA CWI OCUCHEWCJAICL A 
LLLEWELOA ZZ NA CLOLWCWIEWSSONIEJ 
www.diamondmm.com. E 


LUCWCUJISN- (oj WY: GOCLCHNŁZNWOJ 
O LECZY W ELLUCOLNOCI OSO 
NVIDIA i PETNTŁEWNOWZIE) trzy nowe 
LG AU:ELLEKO NA LNB LA 
MAXI GAMER PHOENIX 2 będzie wy- 
LOLA YA ELH UL LWA ELICWNCJCCH 
WZLAŁIU SZEJ r40>1:7:1 PY:(c] JE) 972 8 
EZ GUEWAVECE I LWCJCY ANS EWE 
CI JOJSECI 
MAXI GAMER XENTOR będzie wyko- 
rzystywał chip TNT2 i oferował: 16 MB 
166 MHz SDRAM, 300 MHz RAMDAC, 
(ej CYP ZOZ TY GEZEAWEEA I LWCJCH 
[WALEC EEK UOR ERCEKI 
MAXI GAMER XENTOR 32 będzie wy- 
OLA DWA ELAN LFENUCOWELHKYA 
EEEE | ŁSOD):7.U PLA ZUTLSA.CTCJCJ 
(LEA PANAY LO CIEN CICIEL 
| ELOGUUMSSEK OBECNEJ 


CELOM ICEJEKRECIEWENAO NAC 

Conference. Firma VIDEO LOGIC 
ogłosiła wydanie produktu opartego na 
najnowszym chipie NEC Power Vr Se- 
LUZIE, ELUWZEL CY EW CLCW 40 
wspomagała AGP 2x, obsługiwała 
CZLOW LEJ LANE ZVICICLCWE KN |-) 
EPL UKOCTJECY U | ŁIL:7:11>7:(3A'/1]-[e) 
LOGIC poinformowała, że sprzedaż 
LESSON WETCILCE CELE 
UNA 


LC MLCTATAW CY CN 1eV. WE (ZAC) 

COEN DOLUJENANOC CZCI 
TOLL EKECTUEW EWA ERICA 
rence firma zaprezentowała cztery 
konsole połączone w sieci, gracze sto- 
czyli turniej w oparciu o grę SEGA RAL- 
BD SZ LU CEELONOWIZALIN CNET 
CNURUNLEW ZIELEN /-H;Woyko | HTS 
WA La MLCECIOLCWLEWLEIII 
U AZLOKOAZZCE CECNYTYNIKICA 
NIC ADVENTURE. Jedyne, co mogę po- 
LC ŁAZAA JEC]SANTIKY - CIUNIEWANJCE 
WIENOSCLCEJIWAJIE CA 3 


PZ SAIENEWWZLOIWOWOORIY 
internetowej i logo. Szykuje się do 
dużej promocji swojego najmłodszego 
produktu - Voodoo 3 (możecie sobie 
CONIW CIEN HA A WACZCILE 
ne.com.pl w dziale Hardware). Strony 


„BNOSAÓA l. 
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3DFX utrzymane 
CE ALUCZLN U 
klimacie, w tle 
OLOWAKESLCZ 
CZA CHNELILE 
ma ma zamiar 
zainwestować 
USL IL EELT>) 
WALC: ELIENUELL GALE OWENAELLCJ EL) 
chcą, aby ich logo było kojarzone z ak- 
A OCHIEKOLEWEJWA ZZA UW ZAC UIN 
ELSLENCHCNCO A CIECIE SZANIEC 
CHIGOSAT ALLE 


a targach CEBIT SHARP zaprezento- 

WZIAL WL LALA [L.UECOSCKAA 
UWZUENCELEWICEOYMTEUKELCEWA CH 
WA ZONNI ECSC CI ETSEONPELCONIY EH 
LWA ELENCENEWCHCCNOIUEUCELIE] 
WULUCEHCN ICC AN NJ CSYCWOK CJ 
| GIO CNŁEW OCHA CI LNŁEL CZE 
| IHP ULICEU A ZAAEUCIELAY<ZU 
WIOCER ZEW ALOOIOWAWAWIELECZĄ 
JE GOU ZA EUCZAWAKC LUC UUNNUCrA 
ERO EZATAW LODA ELCORCIHEWULSIY 
miki. Rozdzielczość zapisywanych obra- 
POWA LUCAWCECAWLOORZY CZUJJLE 
COJBO NZ CAL ML LA UIA (7.UNCYA 
| MAIORICJELOWEECERO UBYZ ECHO 
zapewne o cenę tego urządzenia - ano 
WA LUIKUEWELUEJEENN 


irma HEWLETT-PACKARD, chcąc 

umocnić swoją pozycję na: rynku 
CGLELOAWA UE WYK ETA TEA 
mowego oraz małych i średnich przed- 
OOJUSWAW LEO ZEW JO ELU CH 
| DELELCOWA OCE NEALC LILY Lacie 1) 
PEZET C U OWELENO ŁC 
Z ZUW JELCZ LOELEWOWICE 
re'owo - 9600 dpi przy 30-bitowej głębi 
OOOWICZNEJEZ JENIE CH 
| JOELA LONNCJ CEJ 
1200 dpi). Wszystkie trzy nowości wypo- 
CE ŁAW NECEA WO SSS ELLEKU JE LELOWELICJ 
[RELELOELWCWELCERELAELSLEJ EL PAC) 
LELICZELCHHJE CL ELIENNCEC LINY -S 
CJELNCE ZIE SUCCNIŁECEELIER 


© Glo) JAF NI SEARCAJA CZ I 
ALLCEOWELW ANO Z OUN ZIELE] 
dźwięku przestrzennego, pracujący 
W SELCELC ACL YADICI CIEBIE 
ZWUWACOKLUŁZOCONELNUINIECIEL 
nych w sprzęcie PC. Zawiera wzmac- 
niacz z wbudowanym dekoderem Dolby 
DIEC (ZWI NZL HJELGCA 
ZL JONOCCELH CHUN NELN 
CENOWA ON ELEN TZ LIWE 
UCTA EEEE OC A PALEC 
LECZE OJOWAJCIOSŁEC CIJ 
COIEM LIELOW WIA EELEH NUCIE 
U LOJNEC ETNO COWELOWOŁZYJM CH 
CENNE EK CEEOL ACZCCH 
SCAN (FEE CO W ETEN CHŁ CAL 
CO CENLOKUWETŁEWAC AWELSLICAKA O I 
ZEE WIIECELITCEECCY NJ JC 
| AICŁEN LEC I PWEL OKS /LONY JJ rY1 
LOCIE NNW ETYCE 
|OUOCMIAM(IECHZZELONIEW ICH 
UN: ELOWAU NA LECHA CO 
oraz Stereo/Fourpoint. Każdy z nich 
| CONIECO LEJ 
OC LEWE LN IEHALUSCAWICIAZAA 
WEWACOWNA (ECO ELIENUANCILA 
muzycznych. Urządzenie dobrze sobie 
radzi z „uprzestrzennianiem” dźwięku 
OGEMEWEWZJLLLLAN ZO LKJCOJEŚ 
CIOWIZIWAKY JCIE 
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jeszcze niesprecyzowana, ale „Niekończącą się 
opowieść* zobaczymy jeszcze w tym roku. 


GROMADA 


Dobrze ugruntowana, nie tylko na wschodnim 
rynku, grupa BUKA ENTERTAINMENT (m.in.: 
RAGE OF MAGES) z Moskwy przygotowuje 
strzelankę w rzucie izometrycznym. Historia opo- 
wiada o tytułowej sztucznej planecie GROMA- 
DA, która jest poligonem doświadczalnym dla 
nowych broni i maszyn wojennych. Problem 
w tym, że planetę najeżdżają Obcy i zajmują 
większość terenu. Ostaje się jednak jedna z bar- 
dziej potężnych maszyn — Cassandra. Jak za- 
pewne się domyślasz, to Ty usiądziesz za jej ste- 
rami i będziesz miał odpowiedzialne zadanie od- 
zyskania utraconych ziem i wygnania nieproszo- 
nych gości. GROMADA powinna wyjść jeszcze 
w drugim kwartale tego roku. 
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IRON STRATEGY 


Kolejne uderzenie z bloku wschodniego to 
IRON STRATEGY, strategia akcji tworzona 
przez rosyjski zespół NIKITA. Na Twojej głowie 
stanie los stacji Argus, którą musisz przywrócić 
do poprzedniego stanu, przed rebelią. Aby usta- 
nowić nowy porządek, warto będzie stosować 
umiejętną taktykę, zarządzanie zasobami i bro- 
nią, wymyślać nowe jednostki, przeprowadzać 
eksperymenty. W razie potrzeby można także 
samemu kontrolować przebieg bitew z buntowni- 
kami, bo strategia umożliwia wcielenie się w każ- 
dą z jednostek i sterowanie nimi z perspektywy 
pierwszej osoby. Rozległy świat 3D i możliwość 
gry po sieci to największe atuty gry. No cóż, mo- 
że to będzie „sierioznyj hit”? 


WILD, WILD WEST 


Po wę, zo zachęcających zdjęciach z po- 
przedniego Sserwisu mamy garść informacji 
o fabule gry i nowe screeny, już z gry WILD, 
WILD WEST. Jako James T. West i Artemus 
Gordon zmierzycie się ze spiskowcami, którzy po 
zabójstwie prezydenta Lincolna chcą targnąć się 
na życie jego następcy, Ulyssesa Granta. Fabuła 
będzie luźno nawiązywać do wątków filmowych, 
a gra będzie połączeniem przygodówki ze strze- 
lanką w klimacie Dzikiego Zachodu. Jednak nie 
martwcie się, kobiet też będzie bez liku, jak 
w każdym dobrym westernie. 





"STAR WARS: EPISODE 1 


Tuż przed premierą filmu emocje rosną, a LU- 
CASARTS rozwija swoje szerokie skrzydła, rów- 
nież na polu graczy. I tak, w najbliższym czasie 
wydany będzie SW:E1 — RACER oraz SW:E1 — 
PHANTOM MENACE. Pierwszy z tytułów to wy- 
ścig, a raczej zręcznościówka, w której Anakin 
Skywalker będzie się ścigał na 8 planetach w jed- 
nym z 30 pojazdów osiągających prędkości do 600 
mil/godz. Drugi tytuł, ten na który czeka większość 
maniaków, to przygodówka nawiązująca bezpo- 
średnio do fabuły filmu. Wcielisz się w niej w rolę 
Obi-Wana Kenobiego, a wszystko rozpocznie się 
w okolicach planety Naboo. Poczekamy, zobaczy- 
my, a o samej premi filmu w Stanach opowie 
Wam nasz specjalny, gwiezdny wysłannik — Psy- 
chooo. Już w następnym numerze. 


TRAŚ A RAGING 00:72 


Wyścigi w starym stylu czekają na nas za 
sprawą GT INTERACTIVE, które zaprezentowa- 
ło swój symulator, nie zaś kolejny arcade. 
kładne parametry zawieszenia, ogumienia, na 
wozia będą gotowe do zmian przez Ci 


wymi były: ne 
AiekszycGd 


w TRANS AM RACING '68—72, grze o kilkuna- 
stu historycznych torach i z podobnie autentycz- 
nymi brykami (m.in.: Chevrolet Camaro, Ford 
Mustang, Firebird, Pontiac Tempest GTO). 
A pierwszą jazdę próbną zaliczymy na jesieni. 


MARIA PRZEŚWIETLONA 


W poprzednich numerach pisaliśmy już o ro- 
dzimej firmie MARIA, która jak burza atakuje pol- 
ski rynek a oprogramowania rozrywkowego. Kolej- 


o przejawem jest przekształcenie się jej | 


X-RAY, która spełniać będzie wyłącznie 


rolę producenta gier (MARIA pozostanie dystry- 


butorem gier własnych i innych firm). J 


podobna do MARIO 64 zręcznościówka i FOR- 


BIDDEN REALM, TPP w klimacie fantasy. 


SPROSTOWANIA 


W poprzednim numerze żartami primaapriliso- 
ws o OGNIEM | MIECZEM (naj- 


ięk z Waszej strony;), artykuł 
iles oraz... wbrew pozorom to 


w, czy Rivy TNT2. Dziękujemy za żywą reakcję 
o przyszłego roku, podejrzliwcy! 





p GT LWELIENKIELCWZENCLCT 
UPAELWONOCONIŁAAWCECZOO KU NSI CH 
LECCE ZIEL ŁAVTELCH 
generowanych przez gry. Dochodzące 
(CE LCOWECENELCFONOTCCOAULONWLCCIH 
OZ CENEWNCELELWACZACLUIELCEINELE 
LOHAN CEH EK NICEA WICEN LCH 
AOWOELOHWCZJ ELCELIERSTLEG 
UWOJAICNELNI (JE OSC GIIILS 
MOLINA PARC LOCHY CICOJAY TWICE ZU 
WICŁELC AWELOWA ZH ŁUELNZEWICLUŁALIH 
LEWUŁACZTE 
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EWA EMU LEO KCAUNKUJCHJCH 
IENCZLOWIŁAZLC ZL COC CCA ZJ 
systemów audiowizualnych. SONY 
opracuje interfejs, architekturę i pro- 
LOCAL EWŁEO CEE ARLELONIECH 
WESTERN DIGITAL będzie odpowie- 
© AEUUIŁEWO JC ELIELWAN ES:LH 
łów mechanicznych i elektronicznych 
CŁA LNA TAE ONO TOEIC ELIEJ 
CVZLUWAUCELCECCNN 70) ZN ZL 
WELCON ZA ELEWCJNLO I CWLCLOCH 
LJ LIELCYZNPHUCICETELUCALCWA 
nek w przyszłym roku. Producenci 
(ELA ZŁE CŁA ATCKUONLALINZALICH 
CLEO ZE JŁASCUCI OWA CILWANLUCJ 
matyczny domowych serwerach, 
UCZĄCEJ COKISUCCOANCE UNO LTTE 
CEL ZUNE CI CWZŁATEJ LO ZEL Lr ECH 
waniu zalet obecnych obrotowych no- 
śników magnetycznych - dużej pojem- 
LSA MARCA CSI LELOLIOLI LC 
LU DLCHLKHLOWALELY ZANA 


ELA CELOWNIKA CYT ŁACTACTEICIU 

ski producent EMPEG rozpoczął już 
produkcję ciekawego urządzenia, na- 
zwanego EMPEG CAR. Cacko to jest 
ETL ŁELENOO GLUOUWNSLUŁAN"OECE 
Z ECELELCHA W JN LTE AO EL GR CJ 
WALIELENCLOSCORCECI(ORIECAYGN 
OLIWIE (7 AE] ZŁA CZŁ OJEK CZAT 
LENNO CCEO OCZ LYLINCCICIMIŁCH 
© OCYCZAW I LECŁOCOWKNELSA TELC 
o pojemności 2 GB, który pozwala za- 
pamiętać ponad 30 godzin muzyki. Pli- 
LOL LENLOJWENGCE JENIE ZI 
z komputera przez złącze USB. Sprze- 
CCYJI | gIERO OZON EICYNNILCH 
niec marca bieżącego roku. Cena pod- 
O EWTN ZONŁCOCWNOAUJC CE 
LLUGCEONANTCE! 
CL IAELCEZAN IU 
lot LeEILCCJ 
OGLCLIEWLCH 
LJONNOJCETCH 
[ULELLCNAC IC) 
OZ EUUWA [LE 
- CLWEBEAWLICH 
sie CLCC 
1000$. 
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rozkładjazdy . ) 


W 


itam w nowym, cyklicznym dziale stworzonym dzięki Waszym pomysłom i prośbom w wielu listach do redakcji. Będziemy w nim prezentować listę 
wszystkich znanych nam gier, które mają wyjść w ciągu najbliższych kilku miesięcy na PC. Będziecie się mogli dzięki niej dowiedzieć, kiedy 
musicie zacisnąć pasa i oszczędzać na oczekiwaną od dawna grę marzeń. Tym razem przedstawiam spis gier nadchodzących zza granicy - 


premiery zachodnie. Wyliczanka jest pogrupowana na pory roku, a dalej na miesiące i dni. Tytuły są posortowane alfabetycznie, dla ułatwienia poszukiwań, 
a jeśli mamy takie dane, przed tytułem widnieje konkretny dzień premiery. Oczywiście nie radzę się przesadnie przywiązywać do tak szczegółowych 
danych - zwłaszcza one często ulegają zmianom. Jednak wolimy podać dzień, bo pozwoli to na ocenę tego, czy tytuł wyjdzie np.: na początku grudnia czy 
w jego ostatnich dniach. Po nazwie gry następuje jej wydawca, chyba że nie posiadamy takich danych bądź developer jest niezależny czy jeszcze nie 
wykupiony. Na pierwszy raz chyba wystarczy, a w następnych odsłonach opublikujemy wszelkie informacje o grach wydawanych na naszej piastowskiej 
ziemi - zarówno te z gruntu polskie czy lokalizowane, jak też gry obcojęzyczne, zwyczajnie rozprowadzane przez sieć rodzimych dystrybutorów, jak również 
o przełożonych premierach, zmianach planów, przetasowaniach firm i zmianach tytułów gier. 





























Raven 
01 CIVILIZATION: TEST OF TIME MIGROPROSE 
Di DIABLO 2 BLIZZARD ENTERTAINMENT 
DATA TYTUŁ WYDAWCA DRIVER GT INTERACTE 
GORKY 17 TOPWARE (ODIUM - MONOLITH) 
HEAVY METAL: FAKK 2 GATHERING OF DEVELOPERS 
ANIMANIACS: A GIGANTIC ADVENTURE SOUTHPEAK INTERACTIVE MESSIAH SHINY ENTERTAINMENT 
17. BRAVEHEART EIDOS INTERACTIVE 01 MONOPOLIZATION VIAGOM NEW MEDIA 
18 DESCENT 3 INTERPLAY 15 NASCAR RACING 3 SIERRA SPORTS 
11 FLEET COMMAND: JANES ELECTRONIC ARTS 01 OMIKRON: THE NOMAD SOUL EIDOS INTERACTIVE 
24 HOMEWORLD SIERRA PANZER GENERAL 3: ASSAULT SSI 
24 _ LEGACY OF KAJN: SOUL REAVER EIDOS INTERACTIVE 15 PRINCE OF PERSIA 3D RED ORB ENTERTAINMENT 
10 MIGHT 6 MAGIC 7 300 01 SEVEN KINGDOMS 2 INTERACTIVE MAGIC 
10 MORTYR INTERACTIVE MAGIC STEEL PANTHERS 4 SSI 
NEWMAN HAAS RACING 2 PSYGNOSIS 0 WIZARDRYŚ € 
24 PGA CHAMPIONSHIP GOLF SIERRA SPORTS 01 _ YOU DON'T KNÓW JACK VOL. 5 OFFLINE HAVAS 
RAYMAN 2 UBISOFT Ę ź 
17 _ REVENANT EIDOS INTERACTIVE 
03 _ ROAD WARS INTENSE ENTERTAINMENT 20,000 LEAGUES SOUTH PEAK INTERACTIVE 
19 SHADOW COMPANY INTERACTIVE MAGIC GOMANCHE HOKUM EMPIRE INTERACTIVE 
18 STAR TREK: BIRTH OF THE FEDERATION MIGROPROSE GREATURES 3 MINDSCAPE 
STAR WARS EPISODE 1: PHANTOM MENACE LUCASARTS FLINTSTONES BEDROGK BOWLING SOUTH PEAK INTERACTIVE 
STAR WARS EPISODE 1: RACER LUCASARTS GRAND THEFT AUTO 2 ASC GAMES 
STAR WARS EPISODE 1: GUNGAN FRONTIER LUCASARTS MECH COMMANDER 2 MIGROPROSE 
17 TOMB RAIDER 2 GOLD EIDOS INTERACTIVE MIGHT 8 MAGIC 8 300 
11 UNREAL TOURNAMEN EPIC MEGAGAMES/GT INTERACTIVE GATHERING OF DEVELOPERS 
18 UNREAL: RETURN TO NALI PALI GT INTERACTIVE WARLORDS 4: BATTLE CRY RED ORB 
WILD, WILD WEST SOUTH PEAK INTERACTIVE 
CONFIRMED KILL EIDOS 
DUKE NUKEM FOREVER GT INTERACTIVE GONQUEST OF THE NEW WORLD 2 INTERPLAY 
THIRD WORLD AGTNISIOŃ FORCE COMMANDER (STAR WARS) LUCASARTS 
VAMPIRE; THE MASQUERADE AGTIISION 
WARCRAFT 3 BLIZZARD 
BLACK 6 WHITE ELECTRONIC ARTS 
25 COMMAND 6 CONQUER 2: TIBERIAN SUN WESTWOOD 
30 _ DAIKATANA EIDOS INTERACTIVE DARK REIGN 2 ACTNISIOŃ 
16 DRAKAN PSYGNOSIS DESCENT 4 INTERPLAY 
25 _ DUNGEON KEEPER 2 ELECTRONIC ARTS WEREWOLF: THE APOCALYPSE ASC GAMES 
15 FIGHTING STEEL: WW Il 1939-42 MINDSCAPE 
21 _ FLASHPOINT INTERACTIVE MAGIC 
01 INTERSTATE 82 ACTNISION 
15 JEFF GORDON XS RACING ASC GAMES 
KINGPIN: LIFE OF CRIME INTERPLAY 1051X SEGASOFT 
30 HALF-LIFE: TEAM FORTRESS 2 SIERRA ACES: X-FIGHTERS DYNAMIX 
01 NASCAR SHOOTOUT ELECTRONIC ARTS AGE OF WONDERS EPIC MEGAGAMES 
18 OWTCAST INFOGRAMES AKOLYTE 10N0S 
01 QUAKE 3: ARENA ACTIVISION ANCIENT CONQUEST MEGAMEDIA 
01 RUSH 2 EXTREME: RACING USA MIDWAY ARMADA METROPOLIS 
01 SEGA RALLY CHAMPIONSHIP 2 SEGA ENTERTAINMENT ASHERON'S CALL MIGROSOFT 
08 _ SHOGUN: TOTAL WAR ELECTRONIC ARTS BLADE GREMLIN INTERACTIVE 
28 TOTAL ANNIHILATION: KINGDOMS GT INTERACTIVE ELYSIUM CAVEDOG ENTERTAINMENT 
08 ULTIMA: ASCENSION ORIGIN HAB-12 RATLOOP 
MAX PAYNE 30 REALMS 
PREY 3D REALMS 
MISSION IMPOSSIBLE INFOGRAMES RUNE HUMAN HEAD/EPIG 
12 _ ROAD TO MOSCOW INTERACTIVE MAGIC SHADOWS OF REALITY BLACKOPS TEAM 
13 SPLINTER SPLINTER SOLDIER SOUTHPEAK INTERACTIVE 
01 STAR TREK: KLINGON ACADEMY INTERPLAY SOULBRINGER GREMLIN 
13 SYSTEM SHOCK 2 ELECTRONIC ARTS STAR TREK: STARFLEET COMMAND INTERPLAY 
01 _ TONIC TROUBLE UBI SOFT SUMMONER VOLITION, ING. 
16 RE-VOLT AGOLAIM THE 10TH PLANET BETHESDA SOFTWORKS 
WARHAMMER 40K: RITES OF WAR MINDSCAPE THE LADY, THE MAGE, AND THE KNIGHT LARIAN STUDIOS 
THE REAP HOUSEMARQUE 
ę THEOCRACY INTERACTIVE MAGIC 
24 _ A-10 WARTKOG JANE'S UBIK INTERPLAY 
02 AMEN: THE AWAKENING CAVEDOG X-GOM: ALLIANCE MIGROPROSE 
10 FLIGHT UNLIMITED 3 ELECTRONIC ARTS 
02 __ GABRIEL KNIGHT 3: BLOOD OF THE SACRED 
10 HELLGATE ELECTRONIC ARTS KISS: PSYCHO CIRCUS GATHERING OF DEVELOPERS 
26 __ MS BASKETBALL MIGROSOFT 
10 SWORDS AND SORCERY VIRGIN INTERACTIVE 
02 TRANS AM RACING 68-72 GT INTERACTIVE MIDDLE EARTH SIERRA 
UNREAL 2 GT INTERACTIVE 
02 WALL STREET TYCOON INTERACTIVE MAGIC 
Terminy premier podajemy na podstawie materiałów dostarczonych przez 
(i AGE OF EMPIRES 2 MICROSOFT dystrybutorów i nie odpowiadamy za ewentualne zmiany. Wszelkie poprawki 
CHESSMASTER 7000 MINDSCAPE nanosimy w kolejnych wydaniach ROZKŁADU JAZDY. 
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Saitek R4 Force Wheel jest receptą dla graczy, którzy potrzebują ultra 
realistycznego doświadczenia w kierowaniu. Zaprojektowany kształt i ergonomia 
dostarcza taki komfort, który pozwala na wielogodzinną zabawę, bez zmęczenia. 
Krótko mówiąc - kierownica ta zachwyci Cię! 
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DYEYOZAJSCKI 
WONNA 
koło kierownicy 


Pedały z ergonomiczną 
podstawą 



















Regulowany opór 
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PC Dash - graficzny pad poleceń. Doskonałe 
ACE ECAC ACCO CUIKT LC 
| OCHESTNOLWECAYZCELOSEWAAA 
LOWJ CEO ACI CEJ OWICNA ACH 


X-36 - ten najlepszy zestaw lotniczy charak- wiszy funkcyjnych. Używa intuicyjne- 


teryzuje najwyższa precyzja wykonania, 4 " go panelu graficznego. 
elastyczność i komfort programowania. Je- ę 
CLOCK CE CIE SOO OG 2437 CYBORG 3D Stick - Ergonomia 
umożliwiał granie całymi godzinami bez LOCUS WUCENCE CESC (S0OEKIUCNAN CC ERC OWNC] 
uczucia zmęczenia, jednocześnie zapewnia- ALONA AGU COWELINAAEC komfort w użytkowaniu, posiada 
jąc swobodę kontroli, jaką potrzebujesz. ELSE ZECEC EHLIG zalety specyficzne dla jego stylu. 

dopasuje się do dłoni lewo i pra- _ Jeden pad do wszystkich typów gier 

Ę wo ręcznych graczy. Precyzja - moduł wyboru umożliwia 

LACILAŚ I ITP UO JY41'V/.V4 i dokładność zapewnia wspa- natychmiastowe przełączanie trybu 

LICGICEGIWA CITI COW ZACAO CSCA 
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REZERWOWE 


Program tylko dla 


widzów dorosłych 


Bohaterowie REZERWOWYCH PSÓW 
są ucieleśnieniem tezy, iż pieniądze 
szczęścia nie dają. Szczęście przynie- 
sie im dopiero parę butelek mocnego 
trunku plus numerek z panienką z uli- 
cy. Wszystko ze szczegółami pokaza- 
ne na ekranie Twego komputera 


Bar to jedno z ważniejszych miejsc w grze: dostaniesz tu informacje o cze- 
kającym się zadaniu i zatrudnisz nowych ludzi 
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EZERWOWE PSY to dzieło 
R firmy NEKROSOFT, grupy 

pięciu zapaleńców z Krako- 
wa. Autorzy, używając łatwych do 
rozszyfrowania kodów, naśmiewają 
się z otaczającej nas rzeczywistości. 
Życie najemnego zabójcy, o którym 
traktuje gra, pełne jest ostrego słow- 
nictwa, przemocy i seksu. 

Nazwa REZERWOWE PSY to 
przeróbka tytułu filmu Tarantino 
„Wściekłe psy” (w oryginale „Rese- 
rvoir Dogs”). Przekręcanie nazw jest 
w produkcie krakowian praktyką po- 
wszechną. Np. główni bohaterowie 
nazywają się Mega i Sztos, co jest 
nawiązaniem do filmów „Pulp Fic- 
tion” (Vega) oraz „Psy” (Gros). 

Twórcy są dumni: jest to pierwsza 
gra, w której o bohaterach nie można 
powiedzieć absolutnie niczego do- 
brego. — W innych produkcjach jeśli 
grający zabija setki, to obłudnie po- 
dyktowane jest to wyższymi pobud- 
kami. W PSACH jedynym celem jest 
zdobywanie kasy — tłumaczy Rafał 
Walczowski, główny pomysłodawca 
i animator projektu. 


UACZYTMEKONM 


REZERWOWE PSY to strategia 
turowa, podobna do UFO: ENEMY 
UNKNOWN oraz JAGGED ALLIAN- 
CE. Gracz kontroluje grupę uzbrojo- 
nych ludzi. Rozgrywka podzielona 


jest na tury: w jednej turze swoimi 
podopiecznymi rusza się gracz, 
w drugiej komputer. | tak w kółko. 
Każda występująca w grze postać 
ma określoną ilość tzw. punktów ruchu. 
Od ich ilości zależy, jakie czynności mo- 


= ZĘ 


Strzelając można celować w kon- 
kretną część ciała 


że wykonać. Podejść, strzelić, odwrócić 
się — z każdym działaniem ubywa punk- 
tów ruchu. Ile? To zależy od czynności. 
Oddanie serii z karabinu maszynowego 
jest dużo bardziej czasochłonne niż po- 
dejście o krok do przodu. 

Gdy punkty ruchu się skończą i nie 
ma już możliwości zrobienia niczego 
więcej, pozostaje skończyć turę i dać 
pole do popisu drużynie przeciwnika. 





Pięciu 


niepoprawnych 


Mieszkają w Krakowie. Bracia 
Rafał i Rodryk Walczowscy 

z Marcinem Czeczótko znali się 
od dawna: razem pracowali dla 
telewizji. Ich talenty graficzne 
i muzyczne zapewniały dobrą 


oprawę dla gry, ale potrzebowa- 
li programistów. Arkadiusza 
Dymka i Michała Madeja poznali 
przez wspólnego znajomego. 

- Będziemy musieli kiedyś opić 
to spotkanie - śmieją się. 


Na początku każdej nowej tury ilość 
punktów ruchu jest odnawiana. 
Szybkość oraz inne cechy charak- 
teryzujące postać, jak np. siła i wy- 
trzymałość, rosną z każdym oddanym 
strzałem i zabitym przeciwnikiem. 
Dzieje się to na bieżąco w trakcie mi- 
sji, tzn. po wykonaniu zadania postać 
może mieć np. więcej punktów wy- 
trzymałości niż miała na starcie. 
Pierwsza misja rozgrywa się w Pol- 
sce podczas kampanii wyborczej, 
czego znakiem są parodie plakatów 
ugrupowań politycznych: zarówno le- 
wicowego SLD, jak i prawicowego 
AWS. Trzech facetów w czarnych 
garniturach to ludzie gracza. Plansza 
wydaje się pusta. To dlatego, że bo- 


Rafał Walczowski: lat 29 

Szef produkcji. Z wykształcenia ekonomista. 
Jest głównym pomystodawcą gry. Organizu- 
je pracę. Jako muzyk tworzy oprawę dźwię- 
kową oraz kawałki odgrywane w trakcie gry. 
Projektuje misje pod kątem grywalności. Lu- 
bi grać, a chcąc wykorzystać nabyte w tele- 
wizji umiejętności wpadł na pomysł stworze- 


nia REZERWOWYCH PSÓW. 


nowane jest dodanie efektów atmos- 
ferycznych (śnieg, deszcz...). 
Rozgrywka ma miejsce na jednym 
poziomie: nie ma możliwości wchodze- 
nia na podwyższenia czy schody. Nie 
można też przeprowadzać działań we- 
wnątrz budynków, a jedynie schować 
się w nich (podobnie jak w COMMAN- 
DOS). Pojawią się natomiast misje roz- 
grywane w całości wewnątrz gmachów. 
Bohaterzy nie mogą się kłaść ani 
kucać. Początkowo miało to być 
możliwe, ale autorzy stwierdzili, iż ta- 
kie czołganie się po ziemi marnie wy- 
gląda i odeszli od tej idei. 
REZERWOWE PSY wyświetlają 
obraz w rozdzielczościach 640x480 
oraz 800x600. Prawdopodobnie doda- 


Najlepszym sposobem na rozpoczęcie misji 
jest wychylenie paru butelek alkoholu 


haterowie stoją tyłem. Gdy się odwró- 
cą, ich oczom ukaże się grupka prze- 
chodniów oraz strażnik. Nieco dalej 
widać dwóch dresiarzy. Jeśli w zasię- 
gu wzroku którejś postaci zjawią się 
przeciwnicy, z prawej strony ekranu 
wyskakuje wykrzyknik i liczba okre- 
ślająca ilość widzianych wrogów. KIi- 
kanie myszą na wykrzykniku centruje 
widok na kolejnych zagrożeniach. 

Nie trzeba nawiązywać kontaktu 
wzrokowego, by móc określić pozycję 
przeciwnika. Jeśli nasi ludzie usłyszą 
strzały, po boku ukaże się ikona ucha, 
pozwalająca ' orientacyjnie ustalić 
skąd strzelano. Często wskazania 
mogą być mylne. Zależy to między in- 
nymi od inteligencji bohatera oraz te- 
go, czy wokół znajdują się odbijające 
dźwięk zabudowania. 

Stojące na planszy samochody nie 
poruszają się: można jedynie się za ni- 
mi schować lub wysadzić je w powie- 
trze. Na jeżdżenie nie pozwala engine 
gry, nieobsługujący dużych obiektów. 
— Nie widzieliśmy wykorzystania tego 
w grze turowej: samochód poruszający 
się pole po polu wygląda idiotycznie — 
tłumaczy Michał, programista. 

Animowane są za to niektóre stałe 
obiekty, jak np. woda w strumyku. Pla- 


ny zostanie jeszcze tryb dla posiada- 
czy monitorów-gigantów: 1024x768. 
Przy wyższych rozdzielczościach wi- 
doczny jest większy fragment planszy. 


WKNOUKIZZUZCU: LLC 


Oddanie strzału może odbyć się na 
kilka sposobów. Podstawowy to strzał 


TEZ, 


bez dokładnego celowania. Zabiera 
mało punktów ruchu, ale jest też mało 
efektywny. Wybierając dokładne celo- 
wanie gracz dostaje możliwość wy- 
mierzenia broni w głowę, korpus lub 
nogi. Najtrudniej trafić w czerep, ale 
trafienie ma ogromną skuteczność, 
często zabija na miejscu. Znacznie ła- 
twiej wycelować w tułów. Taki strzał 
jest skuteczny, jednak tylko dopóki 
wróg nie nosi kamizelki kuloodpornej. 
W takiej sytuacji pozostaje broń o du- 
żej sile przebicia pancerza lub celo- 
wanie w nogi. Trafienie w kończyny 


Takie zgrupowanie najlepiej atakować z bezpiecznej odległości bronią snaj- 
perską. Odważniejsi mogą próbować podbiec i rzucić granat 





Rodryk Walczowski, lat 38 

Grafik. Skończył prawo. Starszy brat Rafała. 
Zajmuje się głównie animacjami, w tym naj- 
bardziej kontrowersyjnymi: przedstawiają- 
cymi akty seksualne. Tworzy modele uzbro- 
jenia: jest znakomitym specjalistą od milita- 
riów, ma zresztą pozwolenie na broń. 


spowalnia wroga, ale powoduje nie- 
wielkie obrażenia, opłaca się jednak, 
gdy ofiara ma chroniony korpus. 
Karabiny maszynowe mogą dodat- 
kowo strzelać serią: także z dokładnym 
celowaniem lub bez. Ostatni rodzaj 
strzału, również dotyczący jedynie ka- 
rabinów maszynowych, to szeroka se- 
ria. Jest bardzo niecelna, ale pozwala 
na szybkie władowanie dużej porcji 
amunicji w zbiorowisko przeciwników. 
Przed ostrzałem można schować 
się za licznymi przeszkodami tereno- 
wymi. Zasada jest taka, że im bliżej 


Inwentarz. Ubrany w kamizelkę ku- 
loodporną Leon Amator ma w ręce 
strzelbę z celownikiem optycznym, na 
pasku magazynki, a w plecaku alko- 
hol. Użycie przedmiotu z paska jest 
mniej czasochłonne niż z plecaka 





strzelającego stoi przeszkoda, tym 
większe są szanse kuli na jej ominię- 
cie. Oczywiście dotyczy to tylko prze- 
szkód częściowo zasłaniających wi- 
dok, jak drzew czy samochodów, nie 
zaś stałych ciał w rodzaju budynków — 
tych nie da się ominąć. 

Odniesione rany wpływają ujemnie 
na wszystkie cechy postaci, w szcze- 
gólności na ilość punktów ruchu. 
Mocno raniona osoba zaczyna krwa- 
wić i po pewnym czasie umiera. Nie 
ma możliwości leczenia ran w trakcie 
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Marcin Czeczótko, lat 25 


Grafik. Odpowiada za składanie i wygląd 
map, tworzy pojawiające się na nich obiekty 
(budynki, drzewa, podłoże...). Robi też część 
animacji. — Kiedyś, bawiąc się zrobiłem ka- 
wałek miasta. Akurat przyszli do mnie Rafat 
z Rodrykiem. Popatrzyli, porozmawiali i wy- 
szli. Wrócili piętnaście minut później i po- 
wiedzieli: „Robimy grę!” - opowiada Marcin. 


Komisariat w Polsce: nic dobrego. Policjanci są przekupie- 
ni i współpracują z mafią 


walki. Da się jedynie, korzystając 
z używek, zahamować krwotok. Zgi- 
nąć nie jest trudno: jedno trafienie 
w głowę często oznacza śmierć na 
miejscu. Trzeba być ostrożnym. 

Pierwsza rzecz, jaką powinno się 
zrobić po rozpoczęciu misji, to upicie 
i odurzenie bohaterów szeroką gamą 
używek. Po narkotykach i alkoholu bo- 
haterom rosną statystyki, w szczegól- 
ności szybkość i wytrzymałość. Efek- 
tów ubocznych używek brak: nikt tu nie 
zna słowa „kac”. Jedyną wadą środków 
odurzających jest fakt, iż działają tylko 
przez określony czas, do tego nie moż- 
na ich w siebie wiłaczać bez końca: po 
dwóch flaszkach organizm przestanie 
reagować na kolejne. Rozmaitość ma 
panować wśród wódek: twórcy planują 
stworzyć inny rodzaj alkoholu dla każ- 
dej lokacji (prawdopodobnie również 
o różnych właściwościach). 

Jeśli któraś z postaci nie zużyje 
wszystkich punktów ruchu w swojej 
turze, jest szansa, że będzie się mo- 
gła poruszać się także w trakcie tury 
przeciwnika. Dzieje się tak wtedy, 
gdy w zasięg widzenia wejdzie po- 
stać o gorszych parametrach (szyb- 
kość i inteligencja). 


CYWILE CENIĄ VIADRĘ 


Za procedury myślenia komputera 
odpowiada Michał. Program podczas 
wykonywania ruchu przez osobę naj- 
pierw sprawdza, w jakich okoliczno- 
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żartują koledzy. 


ściach dana postać 
się znajduje: np. czy 
ma amunicję, czy ko- 
goś widzi, czy jest 
ranna... Są to tzw. wa- 
runki wyjściowe. Na 
ich podstawie kompu- 
ter podejmuje decy- 
zję: co robić? Przeła- 
dować broń, strzelać 
czy uciekać? A może 
podejść bliżej? Ta 
ostatnia czynność jest 
domeną polskiej poli- 
cji, wyposażonej 
w najsłabszą dostęp- 
ną broń: stworzone 
w latach 50. pistolety 
P-64. — To nie jest tylko wymysł w tej 
grze, że policja w naszym kraju jest 
tragicznie wyposażona i zachowuje się 
głupio — dodaje Rodryk. 

Cywile chodzą spokojnie po planszy 
aż do momentu, gdy usłyszą strzały 
lub zobaczą kogoś z wyciągniętą bro- 
nią. Wtedy zaczynają uciekać, próbu- 
jąc znaleźć schronienie za drzewami 
lub budynkami. Podobnie zachowują 
się psy (nie potrafią atakować). 

Do cywilów strzelać warto choćby 
po to, aby zobaczyć co ze sobą noszą: 
mogą to być np. gry będące parodiami 
znanych tytułów, jak „Kopulous 3” albo 
„Waldurfs Gay”, czy też środek w pa- 


Sposobem na rozładowanie stresu pod- 
władnego jest zafundowanie mu pro- 
stytutki. Stosunki obrazowane są nie 
skrywającymi niczego animacjami. 


Michał Madej, lat 24 

Programista. Studiował informatykę, w zasa- 
dzie jest o krok od magisterium. Jego dział- 
ka to sztuczna inteligencja oraz ogólne za- 
chowanie się programu. Ma też ciągoty do 
robienia grafiki: ostatnio opracował zmienio- 
ny wygląd menu gry. — I robi nam herbatę... — 


Arkadiusz Dymek, lat 25 

Programista. Aktualnie na religioznawstwie, 
przedtem student informatyki. Odpowiada za 
część programu wyświetlającą grafikę i od- 
grywającą dźwięk, czyli ogólnie — obsługą pa- 
kietu Direct-X. Razem z Michałem stoją 
w opozycji do niektórych pomysfów, w szcze- 


gólności naśmiewania się z X-FILES i mangi. 


stylkach o nazwie „Viadra”. Przy nie- 
których osobach można znaleźć doku- 
menty, które później sprzedaje się 
handlarzowi w mieście. W misji rozgry- 
wanej w Bośni odziane w chusty kobie- 
ty noszą ze sobą flaszki i granaty. 

Na niektórych etapach gracz bę- 
dzie świadkiem walki jednych kompu- 
terowych jednostek z drugimi: np. po- 
licja będzie tępić zarówno drużynę 
gracza, jak i sterowanych przez kom- 
puter przeciwników. Jedynie w Polsce 
przekupione służby porządkowe 
współpracują z wrogiem. 

Zaskakująca jest ilość uzbrojenia: 
przewidywane jest wprowadzenie 
osiemdziesięciu rodzajów pistoletów, 
strzelb i karabinów. Większość 
uzbrojenia da się kupić u handlarza 
w bazie, jednak najciekawsze eg- 
zemplarze broni znajdować się bę- 
dzie w trakcie misji, przy ciałach za- 
bitych wrogów. Aby nie komplikować 
graczowi życia, uproszczono zasady 
doboru amunicji: jeden jej rodzaj mo- 
że pasować do kilku typów broni. 

Bronie różnią się takimi parame- 
trami, jak: szybkostrzelność, zadawa- 
ne obrażenia, zdolność penetracji 
pancerzy, zasięg oraz celność. Naj- 
bardziej skuteczne są strzelby z ce- 
lownikami optycznymi: za pomocą ta- 
kiej zabawki można odstrzelić głowę 
przeciwnika nawet z bardzo dużej od- 

ległości. In- 
ny przykład: 
obrzyn 
(shotgun) 


ma dużą siłę rażenia, ale mały zasięg 
i praktycznie nie przebija kamizelek. 

Niespotykane jest podejście do 
odgłosów wystrzałów. Twórcy chcą, 
aby strzał z każdego pistoletu i kara- 
binu brzmiał dokładnie tak samo. jak 
w rzeczywistości. Skąd wiedzą, jak 
naprawdę brzmią? Z filmów i... wła- 
snego doświadczenia. 


0 OLI CWI PAJNAKILULIBE 
SZCZEGÓŁAMI 


Muzyka będzie rozmaita, choć 
głównie przewijać będzie się uwielbia- 
ne przez Rafała połączenie ostrych gi- 
tar z elektroniką, w stylu Rammstein. 
Interesujące są wmontowane w ka- 
wałki odgłosy: w jednym śpiewają świ- 
nie, w innym pojawia się fragment 
„Szatana” zespołu Kury. Pojawią się 
też utwory nawiązujące do muzyki 
różnych kultur, np. w jednym słychać 
melodyjne zawodzenie Araba. 

W chwili gdy piszę te słowa rozpo- 
czynają się prace nad stworzeniem ka- 
wałka muzycznego z wokalem. Później 
dograny zostanie doń teledysk i utwór 
będzie mógł promować grę w telewizji. 
Powstająca piosenka to wspólne dzieło 
Rafała oraz znanego muzyka polskiej 
sceny: Macieja Maleńczuka (zespoły 
Homo Twist oraz Pudelsi). 

WPSACH, w przeciwieństwie do in- 
nych strategii turowych, istnieje postać 
głównego bohatera. W trakcie misji 
trzeba na niego szczególnie uważać, 
gdyż jego śmierć oznacza koniec gry. 
Na początku zabawy gracz może wy- 

bierać między 
Majorem Szto- 
sem i Wincen- 
tym „OK” Megą. 
Wybór bohate- 
ra będzie miał 
wpływ na prze- 
bieg niektórych 
zadań. 

Są dwa ro- 
dzaje misji: 
miejskie i w te- 
renie. Na pierw- 
sze można brać 
tylko broń krót- 
ką, w drugich 





nie ma ograniczeń. Nie każdą misję 
trzeba skończyć. W niektórych będzie 
można od razu udać się do miejsca 
ewakuacji ignorując powierzone zada- 
nie. Oczywiście nie dostaniemy za ta- 
kie działanie żadnej mamony, 
jednak zaoszczędzimy sobie kło- 
potu, a akcja posunie się dalej. 
Po misji gracz trafia do bazy. 
Stąd może zrobić wypad na mia- 
sto, gdzie przygotowuje oddział 
na nową wyprawę. W barze 
można uzyskać informacje o na- 
stępnym zadaniu i zaciągnąć no- 
wych ludzi w nasze szeregi. Nic 
za darmo: każdemu trzeba syp- 
nąć kasą. W ten sposób dołączy 
do grupy, ale za wzięcie go na 
konkretną misję trzeba będzie 
zapłacić oddzielnie. 
Zranionych na misji bohate- 
rów można wyleczyć w szpitalu. 
Przy niewielkich obrażeniach 
kuracja będzie natychmiastowa, 


ją tu następną misję. 

Przy doborze ludzi na misję 
trzeba pamiętać, iż niektórzy 
nie lubią osób innych narodo- 
wości czy też o odmiennych 
upodobaniach _ seksualnych. 
Jeśli ktoś taki jest już w zespo- 
le, odmówią udziału w wykony- 
waniu zadania. Bardziej tole- 
rancyjni na misję pójdą, ale 
nadprogramowo wzrośnie ich 
poziom napięcia psychicznego. 

Każda z postaci ma przypisane 
pewne odzywki, np. przeklina, gdy do- 
stanie, albo cieszy się, gdy trafi prze- 
ciwnika. Ponieważ są to ludzie różnych 
narodowości, także ich odzywki wygła- 
szane są w wielu językach. Twórcy 
mają ambicje, by każdą partię mówił 
człowiek rzeczywiście posługujący się 
wybranym dialektem. Aby wszystko 
było zrozumiałe, możliwe jest, że poja- 
wią się napisy. Jeśli tak się stanie, bę- 
dzie to kolejna okazja do żartów: tekst 
będzie znacznie odbiegał od treści wy- 
głaszanych kwestii, szczególnie w wy- 
padku ostrych zwrotów. 


Praca w małym zespole 


Nie robimy szkiców 


Zaczęło się od pomysłu oraz 
umiejętności muzycznych i graficz- 
nych, nabytych podczas współpracy 
z telewizją. Rafał ponadto często 
grywał w gry. Szkielet REZERWO- 
WYCH PSÓW wymyślili wspólnie 
bracia Walczowscy, ale konkretne 
pomysły na misje są dziełem całego 
zespołu: każdy może dorzucić coś 





Arek podczas pracy przejawia ten- 
dencję do przybierania dziwnych póz 


Z każdym zadaniem naszym pod- 
władnym rośnie poziom stresu. Aby 
go rozładować, trzeba im zapewnić 
dostęp do usług seksualnych. Prosty- 
tutek jest kilka rodzajów: im bardziej 


= 
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wym wybawieniem od stresu będzie 
wódka. Jeśli przez parę misji jej nie do- 
stanie, wpadnie w dołek psychiczny. 
Miernikiem ostatecznego sukcesu 
są pieniądze. W pojawiającym się po 
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luksusowa, tym więcej ujmuje stresu. 
Stosunki przedstawiane są w formie 
bardzo obrazowych animacji. W nie- 
których widać narządy płciowe. Ilość 
sekwencji pokazujących zbliżenia jest 
zadziwiająca. — W ten sposób gracz 
będzie mógł zobaczyć za każdym ra- 
zem coś innego... — wyjaśnia Rodryk. 

W zespole może się pojawić postać, 
u której problem ze stresem będzie 
trudniejszy do rozwiązania. Np. wysła- 
nie pana lubującego się w osobach tej 
samej co on płci do kobiety jedynie 
zwiększy jego napięcie psychiczne. 
Dla alkoholika natomiast podstawo- 


Projekt finansują z własnej kiesze- 
ni. Pracują w domu Rafała. Miejsce 
pracy to sporych rozmiarów pokój, pe- 
ten walających się wszędzie szparga- 
łów — ustawiając się z aparatem do ro- 
bienia zdjęć, co chwila rozdeptywatem 
artefakty leżące na podłodze. Narzę- 
dzia pracy to cztery komputery PC sto- 
jące na miejscu oraz domowe pecety 
członków zespołu. 

Pracują za darmo: nie wypłacają 
sobie żadnych pieniędzy. Mimo to in- 
westują w grę cały swój czas, ślęcząc 
od rana do wieczora przed komputera- 
mi. Wysiłek będzie miał szanse zwró- 
cić się dopiero po wydaniu gry, gdy za- 
czną spływać pieniądze ze sprzedaży. 

W zespole występuje oczywiście 
podział ról, jednak jest on bardzo luź- 
ny: twórcy często wykonują robotę 
spoza swojej działki. Tworzeniem mu- 
zyki zajmuje się Rafał, czasem poma- 
ga mu grywający na syntezatorze 
Marcin. Nie korzystają z oddzielnego 
studia nagraniowego: wszystko na- 
grywane jest w domu Rafała. Choć 
brzmi to groźnie, dźwięk jest zaskaku- 
jąco czysty. 


skończeniu PSÓW rankingu 
pozycja gracza jest tym wyż- 
sza, im więcej kasy ma na 
koncie. W różnych miejscach 
w mieście ukryte będą dodat- 
kowe zlecenia lub cenne infor- 
macje. Np. wynajęta prosty- 
tutka może wyjawić, iż w na- 
stępnej misji będziesz mógł 
natknąć się na wyjątkowo na- 
dzianego faceta. Duża ilość 
ukrytych niespodzianek w po- 
łączeniu z możliwością wybra- 
nia jednego z dwóch bohate- 
rów oraz rankingiem na końcu 


ma mobilizować gracza do wielokrot- 
nego kończenia gry. 


STUNIENA 
BEZ CENZURY 


Gra adresowana jest bez- 
względnie do osób dorosłych. 
Na pudełku będzie to wyraźnie 
zastrzeżone. Wszystko po to, 
by prezentowane treści mogły 
zobaczyć tylko te osoby, które 
świadomie tego chcą i nie boją 
się, iż gra obrazi ich uczucia. 
I trudno się temu dziwić. Głów- 
nym wyróżnikiem REZERWO- 
WYCH PSÓW jest ich bezkom- 
promisowość. Twórcy gry bar- 
dzo krytycznie przyglądają się 
życiu i nie boją się dać temu 
wyraz. Ponieważ nie znoszą 
idei political correctness, posta- 
nowili wypowiedzieć jej wojnę. 

Każda misja nawiązuje do 
wydarzeń i postaci ze świata 
polityki i kultury. Niekiedy są to 
nawiązania banalne i oczywi- 
ste, kiedy indziej zaś dające się 
odcyfrować tylko przez niewiel- 
kie grono wybrańców. — Nie 
wszystko musi być zrozumiałe 
dla każdego — wyjaśnia Rafał. 
Z założenia wiele smaczków 
będą mogli odkryć tylko gracze 
o dużym zasobie wiedzy. 

Krakowianie zastrzegają, iż 
całość ma ewidentnie prze- || 
śmiewczy wydźwięk: tematy 


Namiętna pielęgniarka ze szpitala zajmie się 
rannymi wojakami. Jeśli nie oberwali za 
mocno, będą gotowi na najbliższą misję 


Ścianę pokoju, w którym pracują, zdobi malunek wykonany 14 lat temu 
przez braci Walczowskich. Jest to okładka albumu „Black £ White” grupy 
The Stranglers. Od lewej: Rafał, Arek, Michał, Marcin i Rodryk 


Do renderingów używają 3D Studio 
MAX. Wszystkie obiekty z PSÓW ro- 
bione są od nowa. W dużych, zachod- 
nich firmach, gdzie inna osoba jest od- 
powiedzialna za koncepcję grafiki, a in- 
na za jej renderowanie, w trakcie pro- 
dukcji powstaje multum szkiców. Twór- 
cy PSÓW uznają to za zbędny etap 


w momencie, w którym ten sam czło- 
wiek odpowiada za wymyślenie projek- 
tu i jego wygenerowanie na kompute- 
rze. Natchnienie czerpią z różnych źró- 
deł. W podziękowaniach na końcu wy- 
mieniona będzie Biblia: projekt jedne- 
go meczetu wzięliśmy z Biblii z obraz- 
kami.— śmieje się Rafał. 
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Vincenty „OK” Mega 
Główny bohater. Do Polski trafił ucie- 
kając po całej Europie przed Parace|- 
cusem Wallacem. Dzięki starym znajo- 
mościom dostaje na miejscu robotę. 


Leon Amateur 
Szybki jak błyskawica i całkowicie niezawod- 
ny. Znakomicie radzi sobie z każdą bronią. 


BĘDĄ DLA SERIE PRACOWALI 


Major Sztos 

Główny bohater. Byty ubek, negatywnie zwe- 
ryfikowany do pracy w nowych służbach 
bezpieczeństwa. Podejrzany o zabójstwo 
wysokiego oficera policji, pragnie szybko 
zdobyć pieniądze na ucieczkę z kraju. 


'Ulka Mayhem 


Założycielka Grune Armee Frakzion, 
radykalnej grupy obrońców przyrody, 


Bielo Dugme 

Dawniej uczył WF w Zagrzebiu i grywał 
Indian w westernach. Później wsławił 
się jako „rzeźnik z Mostaru”. Ma sta- 
bość do seksu i alkoholu. Na misje 
w rodzinne strony idzie za darmo. 


szędzie tam, gdzie jej 
partnerka: Ulka NATE Na misje za- 


Sir Alec Z'Guiness 

Członek organizacji Idealnie Rasowi Angli- 
cy. Homoseksualista, przez co wiele innych 
postaci nie toleruje go na misjach. Angiel- 
Ska flegma czyni zeń powolnego zawodnika, 
zato doskonale posługuje się bronią krótką. 


'Rott. Weiler 


Uwielbia zabijać, od kiedy rozwiązał 
więzi rodzinne z pomocą matokalibro- 


Adam Humor 

Dawniej tworzył aparat represji. Star- 
szy człowiek, ale mocno zaangażowa- 
ny w to, co robi. Lubi swoją pracę. Sil- 
nie uzależniony od seksu i alkoholu. 


Raquei Wesz 
Miód-dziewczyna, z którą każdy chło- 
pak chce iść na... misję. Redukuje stres 


Ale za jakość trzeba dobrze płacić. Do tego 
Leon trochę za bardzo lubi dzieci, co może 
wzbudzić odrazę innych podwładnych. 


potraktowane. są z przymrużeniem 
oka. — Proponujemy grę, a nie ideolo- 
gię — zastrzega Rafał. 

W pierwszej misji sloganem „Jak 
w niebie” reklamuje się „Radio Aryj- 
ka”. Na plakacie widać zakonnicę 
z rozstawionymi nogami, które podej- 
rzanie układają się w literę „M”. Ale 
najbardziej prowokacyjny jest fakt, iż 
niektóre postacie będą mogły rozła- 
dowywać stres w terenie, dopuszcza- 
jąc się gwattu. 

Druga misja, zatytułowana „Wielo- 
pole Wielopole”, przedstawia napad 
na kantor, którego właścicielem jest 


Gdy rozpoczyna się strzelanina cywile rozpierzchają się 


błyskawicznie na wszystkie strony 


odmawiający należnej zapłaty zlece- 
niodawca pierwszego zadania. Póź- 
niej akcja przenosi się poza granice 
nadwiślańskiego kraju. Czy na dobre, 
nie wiadomo, bo twórcy zastanawiają 
się nad takimi misjami jak „Krucjata 
ojca Maślaczka” czy rozbijanie bloka- 
dy na drodze. 

W misji zleconej przez Arabów 
gracz będzie musiał zabić Radama- 
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którzy mają tylko jeden argument 
w przetargach: siłę ognia. Zespolona 
uczuciowo z Andreą Vader. 


raś zginie... 


na Sushi, autora „Anielskich rymów”. 
Lecz Radaman zaoferuje dużo wyż- 
sze pieniądze za puszczenie go wol- 
no. Jeśli gracz zdecyduje się oszczę- 
dzić życie pisarza, zdobędzie co 
prawda więcej kasy i będzie miał fory 
u Zydów, jednak opuści go jeden 
z ludzi, zaś w przyszłości może spo- 
dziewać się problemów z Arabami. 
Takie zakręcenie scenariusza wy- 
stąpi też w misji nawiązującej do se- 
rialu „Z Archiwum X”. Dwójka agen- 
tów FBI zleci zabicie kosmity, jednak 
ponieważ u Obcego platyna rośnie 
na drzewach, będzie w stanie grubo 
przebić staw- 
kę i namówić 
gracza do za- 
bicia  zlece- 
niodawców. 

W misji 

j w Hamburgu 
trzeba będzie 
zniszczyć sto- 
jący w porcie 
statek organi- 
zacji  Peen- 
greece. 

W PSACH 
pojawią się 
odwołania do 
innych _ gier. 
W JAGGED 

ALLIANCE na 
zlecenie pew- 
nego profesora i jego córki gracz 
miał za zadanie wyeliminować nie- 
jakiego Lucasa. W REZERWO- 
WYCH PSACH ta sytuacja zostanie 
odwrócona: Lucas weźmie odwet. 
Dostało się także mandze. Na zle- 
cenie bohatera komiksów — Bolo — 
drużyna gracza będzie strzelać do 
biegających po studiu filmowym „Ci- 
chodajek z Księżyca”. 


wsze jeżdżą razem i o wypadzie solo 
nie może być mowy. No, chyba, że któ- 


Twórcy cały czas rozglądają się 
za nowym materiałem do sparodio- 
wania, jednocześnie muszą weryfi- 
kować, czy do tej pory wybrane te- 
maty nie zdezaktualizowały się zbyt- 
nio. Z takich powodów może odpaść 
misja zatytułowana „Dyndajew żyje”. 


SKANDAL FORMĄ PROMOCJI 


Wydawcą gry będzie sam NE- 
KROSOFT. Jako grupa bez wcze- 
śniejszego doświadczenia na rynku 
nie mogli liczyć na pomoc dużych 
firm wydawniczych. Zresztą gdyby to 
nawet się udało, wysoce prawdopo- 
dobne jest, że doszłoby do cenzuro- 
wania treści gry. 

W chwili gdy piszę te słowa, nie 
wiadomo jeszcze, kto będzie dystry- 
butorem: rozważane są propozycje 
IPS i CD PROJEKT. Firma TOPWA- 
RE przedstawiła interesującą propo- 
zycję dystrybucji na bardzo chłonnym 
rynku niemieckim, jednak przeszko- 
dą jest charakter produktu. Niemcy 
słynne są ze swego restrykcyjnego 
prawa zakazującego przedstawiania 
przemocy w grach (takie tytuły jak 
MORTAL KOMBAT czy CARMA- 
GEDDON są tam zakazane). 

Ale sprzedaż gry na Zachód jest nie 
do uniknięcia: w Polsce, ze względu na 
piractwo, na oprogramowaniu niezwy- 
kle trudno jest zarobić. Wersja prze- 
znaczona na Zachód nie będzie zaczy- 
nać się w naszym kraju: początkowa 
misja będzie przedstawiać zatargi mafii 
zachodniobiałoruskiej z czeczeńską. 

NEKROSOFT wypracował orygi- 
nalny sposób promocji: skandaliczny 
charakter gry pozwolił na wzbudzenie 
zainteresowania mediów niezwiąza- 
nych z grami komputerowymi. RE- 
ZERWOWE PSY można było zoba- 
czyć w telewizji TVN, a wkrótce bę- 


wego karabinka. Wybredny towarzy- 
sko. W wolnych chwilach pisze książ- 
kę „Oto rzecze i Zara tu sra”” 


drużyny, choć gdy jakiś bardziej napa- 
lony delikwent zacznie ją molestować, 
może zrobić się nieprzyjemnie. 


dzie o nich można przeczytać w ma- 
gazynie „Hustler. Przynętą, która 
ściągnęła ten ostatni, były wzmianko- 
wane w telewizji „liczne sceny porno- 
graficzne”. Krakowianie mają nadzie- 
ję, że to dopiero początek burzy. Li- 
czą na prawdziwy skandal z udziałem 
ich gry. Biorąc pod uwagę jej charak- 
ter — mogą się doczekać. 
REZERWOWE PSY ukażą się na 
w połowie czerwca. Informacje o grze 
można znaleźć na stronie WWW.NE- 
KROSOFT.COM.PL. 
Banzai 


O grze mówi Grzegorz Onichi- 
mowski, potencjalny dystrybutor. 

NSS: Co sądzi pan o grze? 

GO: Myślę, że jeśli podejdzie się 
do niej z odpowiednim dystansem 
i uwzględni ostrzeżenie umieszczo- 
ne na pudełku, jest to zabawne. Gra 
jest oryginalna i choć nie przyćmie- 
wa pod względem techniki, okazuje 
się wyjątkowo wciągająca. 

NSS: Nie boicie się dystrybucji? 

GO: Nie mamy powodów. Nie ma- 
my być wydawcą, lecz dystrybutorem. 
Z NEKROSOFT — umówiliśmy się 
w sprawie ostrzeżenia na pudełku, ale 
w treść gry nie zamierzamy ingerować. 

NSS: Planowaliście zostać wy- 
dawcą PSÓW. Czemu nie wyszło? 

GO: W wielu kwestiach nie byliśmy 
w stanie sprostać oczekiwaniom de- 
veloperów, m.in. sprzedaży na Za- 
chód, PR i zapewnienia wymaganego 
poziomu sprzedaży. 

NSS: Nie chodziło o treść gry? 

GO: Pośrednio. Np. firmy organi- 
zujące sprzęt dla developerów od- 
mówiły w tym wypadku współpracy. 
Reasumując: ze względu na treść 
gry nie mogliśmy spełnić warunków 
NEKROSOFT-u. 






















o _udziwnionych 
[2 przygodówkach 

i symulatorach 
z serii STAR TREK nade- 
szła pora na strategię 
ekonomiczną o pompa- 
tycznej, jak przystało na 
serial Paramount Pictures 
(groargh!) z Enterprise 
w roli głównej (choć nie 
we wszystkich z miliarda 
odcinków), nazwie BIRTH 
OF THE FEDERATION. 


NX 
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W grze będziesz mógł 
zasiąść na tronie jednego z pięciu mo- 
carstw: Zjednoczonej Federacji Planet, 
Imperium  Klingońskiego, Imperium 
Gwiazdy Romulańskiej, Przymierza Fe- 
rengi albo Unii Cardassiańskiej. Bę- 
dziesz musiał wybrać wygląd i rozmiar 
galaktyki, a także ilość pomniejszych 
występujących tras (aż 30). Od tego 
momentu rozpoczynasz podbój galak- 
tyki — od swej rodzimej planety. Możesz 
to wykonywać w sposób spokojny, 
zrównoważony, dzięki pracy i dyploma- 
cji - tak jak ludzka Federacja, stosować 
perfidne wybiegi i szpiegostwo — jak 
Romulanie, gromadząc ogromne fun- 
dusze i władzę finansową pozwalającą 
na bartery — jak Ferengowie, przekup- 
stwa i, w razie wojny, nieograniczone 
wydatki na wojsko lub po prostu dosko- 
naląc rzemiosło wojenne i utwierdzając 
siłę militarną — jak Klingonowie i Car- 
dassianie. Oczywiście są to cechy 


































i sposoby działania tych ras 
wzięte prosto z serialu „Star 
Trek: Next Generation", 
z którego zapożyczono fabu- 
tę i realia gry, ale można bę- 
dzie im się częściowo prze- 
ciwstawić i sprawić, żeby na 
przykład Klingonowie zajęli 
się handlem czy gimnastyką 


artystyczną. Częściowo, bo autorzy 
pewne cechy i wyjątkowe umiejętności 
z góry przypisali konkretnym rasom. 
Gra będzie obejmować kilka dzie- 
dzin. Podstawową jest konstrukcja: fa- 
bryk, floty powietrznej, elektrowni, bu- 
dynków dla centrali szpiegowskiej itp. 












Dodatkowo trzeba tu powiedzieć o za- 
rządzaniu dostępnymi jednostkami, 
przydzielaniu odpowiednich zadań 
i priorytetów. Następna ważna część 
to strategia, czyli konieczność umiejęt- 






















W miarę rozwoju techno- 
logicznego i militarnego uzy- 
skiwać będziesz nowe statki 
kosmiczne, w sumie w grze 
występuje aż 40 rodzajów 
różnych obiektów tego typu. 
Wszystkie z nich są zgodne 
zobrazowane na wzór stat- 
ków z serialu, a więc zoba- 
czymy klasyczne Enterpri- 
se'y oraz masywną flotyllę 
Klingonów. Niektóre z nich 
służyć będą, rzecz jasna, do 
zwiadu czy przewożenia to- 
warów, ale najważniejsze będą krą- 
żowniki, myśliwce i pozostałe, czysto 
militarne „drakkary”. Kiedy dojdzie zaś 
do bitwy, ekran przełączy się w tryb 
taktyczny i będziesz obserwował prze- 
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dzania kolonizacji, 
kontaktu między po- 
szczególnymi _ pla- 
netami należącymi 
do naszego impe- 
rium, dostarczaniu 
informacji i potrzeb- 
nych do produkcji 
składników. — Przy 
szybkiej ekspansji 
oczywiste się stają 
pierwsze kontakty 
z innymi cywilizacja- 
mi. Nie zawsze 
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oznaczają one natychmiastowy kon- 
flikt i zbrojną interwencję. Na początku, 
prawie zawsze będziemy mogli prze- 
prowadzić rozmowę dyplomatyczną, 
a w przypadku nieporozumienia — per- 
traktacje. To wbrew pozorom jeden 
z ważniejszych elementów rozgrywki, 
bo znajomość ras, ich sposobu reago- 
wania i wysławiania się, a także czyta- 
nia „między wierszami” może nie raz 
uratować Twoje mocarstwo przed ata- 
kiem znacznie silniejszego przeciwni- 
ka, a często po prostu zyskasz dzięki 
zdolnościom krasomówczym intratną 
umowę handlową. 












































tewne. Wpływ na nie ma być symbo- 
liczny — do wyboru będą komendy 
ogólne, ale większość decyzji o prze- 
biegu i finale potyczki zostanie na gło- 
wie komputera. Dlatego tak ważne po- 
zostają kwestie ilości i jakości Waszych 
jednostek bojowych. 

STAR TREK: BIRTH OF THE FE- 
DERATION to powrót do old=schoolo- 
wej tradycji gier strategicznych, gdzie 
komplikacja opcji i rozległość świata 
była przymiotem, a nie cechą odstra- 
szającą graczy. Zresżtą ta tradycja wy- 
wodzi się m.in.: od producenta opisy- 
wanego tu STAR TREK-a, czyli zna- 
nej ze świetnego MASTER OF ORION 
firmy MICROPROSE. Jeszcze w maju 
przekonamy się o tym, jak udało im się 
dokonać tego come backu. 

MICROPROSE 
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omputerowe gry RPG wiele ra- 
K zy czerpały swe źródło z orygi- 

nalnych gier fabularnych („pa- 
pierowych”) — mnóstwo było zapoży- 
czeń ze świata ADAD i Warhammera. 
Czas na gry nowoczesne, o nowym 
sposobie prowadzenia rozgrywki. 
Czas na niezwykle intrygujące światy 
stworzone przez firmę WHITE WOLF, 
czyli WEREWOLF i VAMPIRE. Ta 
pierwsza gra została już wykorzysta- 
na, a licencja wykupiona przez ASC 
GAMES (premiera w grudniu), zaś ta 
druga, o której przyjdzie nam mówić, 
to VAMPIRE: THE MASQUERADE — 
REDEMPTION. Czym różnią się te 
systemy od klasycznych gier RPG? 
Przede wszystkim przeniesieniem wa- 
gi z czystej walki i liczenia statystyk na 
opowieść — stąd ich ogólna nazwa: 





bajki, to jednak 

przedwieczne  Sło- 

neczko daje Ci się we 

znaki tak samo jak 

słynnemu gwiazdoro- 

wi medialnemu, hra- 

biemu Draculi. Nie 

będziesz miał więc 

za złe, jeśli Twymi 

kompanami będą 

członkowie innego 

klanu czy też mło- 

dzieńcy z problema- 

mi moralnymi swego £ 

wyboru. Najważniejsza bowiem jest 
pierwsza zasada Waszej egzystencji 
— Maskarada. Prastara zasada wam- 
pirów nakazuje pod żadnym pozorem, 
a raczej pod karą śmierci i potępienia, 
nie ujawniać natury swojej oraz swo- 
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„Storyteller systems”. Oczy- 
wiście jakość tychże opo- 
wieści zależy w ogromnym 
stopniu od takiego „baja- 
rza”, ale też z samej ilości 
podręczników i ich dopra- 
cowania. Można stwierdzić, 
że potencjał, jakim może on 
obracać, jest imponujący. 
Zacznijmy więc opowieść... 

Twoim wcieleniem bę- 
dzie Christof, członek wam- 
pirzego klanu Brujah, który 
pozna wiele nieznanych mu 
dotąd miejsc i epok, bo gra 
będzie miała duży rozrzut 
czasowy. Aż 8 setek lat przejdzie 
przed Twoimi oczami, a miasta, do 
których zawitasz, to między innymi: 
Wiedeń, Praga, Londyn i Nowy Jork. 
Choć lęk przed czosnkiem i różańcem 
ciotki Hermenegildy wkładasz między 





ich „kainowych” braci (kainowych, bo 
to Kain jest uważany za jednego 
z pierwszych, którzy stali się wampira- 
mi). Każdy, kto choćby niechcący do- 
prowadzi do wydania kogoś z rodu 
wampirów zwykłym  śmiertelnikom, 





q 


| ou JL 151 
£ „ Bay DJ 4 
SE 


PODUEEUEZ 


jest ścigany przez każdego z kainitów, 
bez wyjątku. Krótko mówiąc, martwyś 
w butach w takim przypadku. 

Żywot wampira w świecie przedsta- 
wionym przez WHITE WOLF to przede 
wszystkim walka z podejrzeniami, znu- 
żeniem, głodem krwi i wieczne ukrywa- 
nie się. To także oznacza brak praw- 
dziwych przyjaciół, ukochanych ludzi 
czy własnego miejsca. Wampiry są 
w ciągłym ruchu, niepewne dnia na- 

stępnego, bo i czasy się 
zmieniły. Rzadko który 
z nich może sobie pozwo- 
lić na zamek w Alpach 
i inną trumnę na każdy 
wieczór roku. Większość, 
nawet doświadczonych 
i utytułowanych wampi- 
rów, dzisiejszej ery ma 
masę prozaicznych pro- 
blemów, jak bezrobocie, 
astma, HIV (!!!), narko- 
mania i cała reszta cho- 
rób cywilizacyjnych. 
Z tym tak naprawdę będą 
w większości walczyć 


wampiry w VAMPIRE: THE MASQU- 
ERADE, ale nie martwcie się, nie za- 
braknie także czystej jatki na przedmie- 
ściach Nowego Jorku czy walk o teryto- 
rium klanu w Bronxie... 

Ta wyjątkowa gra RPG w trzech 
wymiarach, z mnóstwem efektów, jak 
mgła, deszcz, wieloelementowymi 
teksturami oraz możliwością gry multi- 
player, zaskoczy nas w środku dnia na 
jesieni. Wyślijcie młodszego brata, po- 
gracie wieczorem... 

ACTIVISION 








ak, wiem, wiem, to już było. 
T Ale tekst był napisany rok te- 

mu, kiedy o DIABLO 2 było 
wiadomo tyle, że będzie i zarządzi 
na rynku. Teraz możemy już napi- 
sać coś bliżej, choć nie będziemy 
się wdawać w to, czy zarządzi i dla- 
czego... Przejdźmy czym prędzej 
do konkretów. 


W DIABEŁKU 2 natkniemy się zno- 
wu na rogacza, który być może po fa- 
celiftingu będzie nie do rozpoznania, 
tym bardziej że tym razem jego squ- 
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me postacie będą występować 
w setkach konfiguracji, co będzie 
odwzorowane na ekranie. Wejście 
do gildii udowodni Wam to, gdy zo- 
baczycie np.: kilku- 
nastu różnych bar- 
barzyńców. 
Bardzo ciekawie 
zapowiada się tak- 
że system walki, 
który na prośby 
graczy wyraźnie 
zmodyfikowano. 
Na początek wpro- 
wadzono  auto-fi- 
re, czyli odpoczy- 
nek dla nadgarst- 
ków. _ Wystarczy 
przycisnąć dłużej 
klawisz myszy, 
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a postać będzie 
uderzać, aż zatłu- 
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atem będzie inne ciało, 
choć wciąż szlacheckie. 
Postaci, które będą 
miały okazję po- 
<gą dać mu gra- 
d bę i prysnąć 
wodą 
w Oczy 
będzie 5: 
amazon- 
ka, pala- 
dyn, nekromancer, barba- 
rzyńca i czarodziejka (nie 
mylić z Sailor Moon). Każ- 
da z nich będzie posiadała własne, unikal- 
ne umiejętności poza stałymi dla wszyst- 
kich atrybutami (jak np.: Spells, który teraz 
będzie się nazywać Inteligencją). Jednak 
umiejętności będą teraz połączone sie- 
cią zależności, a raczej 
aa gó” gałęziami drzewa umiejęt- 
ś ności. Czasami z tego po- 
wodu trzeba będzie 
czekać kilka ładnych 
walk i zdobyć pomniejsze 
zdolności, aby dotrwać do 
wymarzonej umiejętności. 
Zmianom ulegnie też cała część gry do- 
tycząca Inventory, czyli zawartości Twych 
kieszeni, pasa czy składu uzbrojenia. 
Przede wszystkim miejsce na mikstury i złoto 
s będzie umniejszone, a głębokość jego bę- 
"dzie większa, aby na ekranie więcej miej- 
; sca znalazło się na inne rzeczy. Wprowa- 
dzono dodatkowo limit Twych zasobów, 
ale nie będzie on zbyt skomplikowany i nie 
oznacza to określania wagi dla każdego 
przedmiociku, a ogólnej — dla całego ekwi- 
» punku. Rodzaje uzbrojenia, przedmiotów 
SE > i artefaktów ulegną pomnożeniu, a sa- 
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cze wroga. Będzie też kilka rodza- 
jów uderzeń, które będzie można 
stosować w trakcie potyczki. Z kolei 
uderzenia będą przedstawione za 
pomocą trzech kolorowych symboli, 
aby można było na bieżąco szaco- 
wać straty przeciwnika. Dodatkową 
ciekawostką jest zdalne namierza- 
nie wroga, bez konieczności nie- 
ustannej zmiany azymutu — zbawie- 

nie dla tuczników i magów. 
Prawdziwa uczta czeka więc już 
na jesieni na fanów poprzedniej 
części, ale i na nowicjuszy. Będzie 
to na pewno gra zupełnie nowa, 
z czterema nowymi aktami, świeży- 
mi postaciami i bezpieczniejszym 
(bez cheatów) systemem multiplay- 
er oraz z pełną obsługą układów 
3DFX, ale jako dodatek, nie wy- 
móg. Na najnowszym E3 dowiemy 
się także szczegółów dotyczących 
trzeciego aktu i postaci barbarzyń- 
cy, o czym pośpieszymy Was po- 

wiadornić w relacji z targów. 
BLIZZARD 
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enerale, wrogie jednost- 
G ki przedarty się w sekto- 
|ENAZA ZUILWA OCT 
Regulus, równocześnie ataku- 
jąc nasze pozycje na Cerberze. 
Przystąpiliśmy zatem do 
wsparcia zmagań desantem, 
rozszerzając wydobycie mine- 
rałów i postęp badawczy 
w dziedzinie ciężkich pancerzy 
| ej ZY AWAJUECELEWENCCI 
OCZ EWIEWNZELOR ZJ 
| COJNOJrAUNANJCLEWWUCUEJ 
EU ALOWICOCJONINO CIACH 
To rozszerzy nasz potencjał 
militarny i doprowadzi do istot- 
nego zachwiania wzrostu po- 
pulacji insektów. Dodam do te- 
go jeszcze, że w sektorze 
osiemnastym naszego rodzin- 
nego świata znaleziono nie- 
za AL AołaLiE LOCI ELVANZIEH 
dać część obszernej odprawy 
dowódcy jednej ze stron kon- 
fliktu rozgrywającego się po 
[CAN o CJAVZYA MLLCWA GI GRCYZZJ Go)! 
skalę i angażującego wszelkie 
dostępne środki. Cel jest jasny 
i prosty — totalna ekstermina- 
(CWA CZJIILCH 
Programiści z firmy TE- 
[zi FN PYYCJTEAVAZWYUNLEJH 
nowszym dziele - EXTERMINA- 
CJI — dosyć odważnie zobrazo- 
wać przebieg jednego z wyima- 
CAE ZAL CNIILUYAKECJC) 
fabuły tej strategii czasu rze- 
[AEC WW COSA LE WA (or 
z najeźdźcami spoza Układu 
Słonecznego — potężną rasą 
osobników nazywanych Insek- 
tami. Obcy posiadają zbliżony 
do ziemskiego poziom techno- 
logiczny, a do tego ich motywa- 
SEWESAUENZCICICZNZ CJecIEJEH 
Zmagania można oczywiście 
przeprowadzić z punktu widze- 
nia obu stron konfliktu, przy 
czym różnice w sprzęcie czy 
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Przepraszam bardzo, do czego służy 
ten czerwony przycisk? 





też budowlach są niewielkie 
i mało znaczące. 


BAZA 


"OCENKA CEANLELONELA 
w każdym RTS-ie, rozbudowa ba- 
zy, rozwój technologiczny i eks- 
pansja militarna. Już na pierwszy 
rzut oka widać podobieństwa do 
bardzo udanej gry DARK COLO- 
NY, głównie w podobnym podej- 
ściu do zarządzania budynkami. 
Można bowiem wywoływać je 
przez panel pomocniczy, jak 
i bezpośrednio na ekranie głów- 
ID LLBROSCELIEW Ee LCN] 
pomocą zaznaczania oddziałów 
o dowolnym składzie i wydawa- 
nie rozkazów za pomocą jednego 
klawisza myszy to standard — bar- 
dzo dobrze, że znalazt zastoso- 
WETUEWOWNCZA TEA YZ UYAZE 
znaczyć maksymalnie osiem od- 
CCU CZAS WLNCCANCE 
OO LESLO NAUCE NA 

[GEEWA CN ESEJ CH 
ryczna, która powoduje zupełnie in- 
ne podejście do strategii obrony 
PEAAJELGK CNA EUCWELIEIELCA 

W EXTERMINACJI, zupełnie 
inaczej niż w podobnych pro- 
duktach z tego gatunku, należy 
c orZoOTWCYZIONIEW CY JZELCU 
tek głównej bazy. Jednostki 
| OCZYWIULGHELGELGNIECYZZA (08 
trafią bowiem bardzo dobrze po- 
| UZ ICN NORA CICOWNIENNEJE) 
kiopotu z dotarciem we wskaza- 
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ne miejsce, co na przykład 
w STARCRAFT—cie i tym podob- 
nych grach często bardzo iryto- 
wało. Być może inteligencja 
WIOSENNEJ ETIENNE 
bitnym, gdyż atakom ulegają 
zwykle konstrukcje i jednostki 
najbliższe, a nie najważniejsze, 
CLOCIJJENCYZECAIYZOJAWE I 
WAS LCIH 

ELGA G-5111V(eX] Bry(oy4115] 
zdobyć budynek poprzez wdar- 
cie się do niego i wybicie wszyst- 
kich obrońców. Widok gry zmie- 
nia się wtedy automatycznie na 
roju ZZWANOAZCINALUEW 
dal w czasie rzeczywistym) dobry 
ej OWI GEL ANAAEL LEDY 
acje, wobec relatywnie długiego 
czasu gry, prowadzą do tego, że 
UE ECCTYAŁANY ZI ZW CY 
OWCZE AT YCEKIINJC CH 
WAELELSKZCCLUJCNIEOREJO (EU 
dzają dobry nastrój. 


WOJOWNICY 


[ef EAWZINOUIUCENCCNOZAA 
wiście dostępne w grze jednostki. 
Jest ich docelowo około setki, je- 
Śśli policzyć wszystkie dopalenia 
techniczne oraz różne wersje te- 
go samego urządzenia. Ich war- 
tość bojowa jest obrazowana 





Smacznych rzeczy nigdy za wiele, niestety, brakuje restauracji 
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współczynnikiem cyfrowym, do 
tego dochodzą dodatkowe bonu- 
OATAENWZUCN NYCZ (ZAIN CH 
CEA AR EOTELCZENIEKCENICANA 
ECHO CHHJCNAUEAUCW EH 
nostek, rzucając je w kierunku kil- 
kunastu dużych. Sukces będzie 









zawsze po stronie tych z więk- 
szym pancerzem i potężniejszą 
FIE O" ICHNLICONACOSAONACEA 
zwłaszcza, że tak wiele zależy od 
CIOWA 

Kluczem do zwycięstwa jest 
odpowiednie kontrolowanie wy- 
dobycia czterech surowców — 
LG ELU RYZ) CYM CI NK CU 
nu. Odpowiednio umiejscowione 
kopalnie, oczywiście zasilane 
odpowiednią ilością energii, są 
WISEONAJ (a TEWZACNY ZF CA 
potrzebowanie na materiaty. Do 
tego jeszcze jedna niezwykle 
istotna rzecz — siła żywa. Do 
sprawnego funkcjonowania po- 
trzeba także ludzi (lub insektów). 

[o NICSJN CISCO WIZY 
leżniony rozmiar przysziej armii, 
stąd potrzeba budowy sporej ilo- 
ści osiedli. Dlatego też są to pod- 
stawowe konstrukcje, jeśli chodzi 
o ochronę. Wojsko można kon- 
centrować w koszarach, lecz 
PIEZZNONOJONCYKISEWICJNI 
równomiernie obszar kontrolo- 
WZW OŁAWA TULEJE LCCI 
na ostonę osiedli i kopalni. 


DO ROBOTY 


NCLGLETZAANCZNECrZ UNA 
Ir CEOJELGUCIWIELCZZESCIAK ZA 
LEWA COOJNACHA NCW 
ma całkiem dobrze rozbudowaną 
infrastrukturę i kilkoma jednostka- 
LUMEN SZLO ACRIENNOZJ JĄ 
NELWEWNCAAY TNA OC ELICH 
LEA ZIEL(74ARYZESAGYZCICICI 
wroga przejdą w stronę budowania 





Jeśli wydaje Ci się, że widzia- 
łeś już wszystkie strategie, 
| l>4ET(ZELCJI ULM LOTUAJLLE| 


setki sposobów, 
(+4 (ZA ZZA Z 4(-1*[-3 
buj chociaż przez chwilę 
przenieść się na arenę to- 
talnej eksterminacji, gdzie 
wygrywa tylko jeden... 


nowych jednostek, większym za- 
grożeniem są bowiem niespodzie- 
wanie sprowadzone posiłki. 

Z powodu globalnego obszaru 
OIN GUID (eN/WIONES 
grą szczególnie zaskakującą cieka- 
W LLL(YA I CYEUCTUBA U EILCHLYE] 





prowadzić na kilkunastu plane- 
tach, transportując dowolne ilości 
uzbrojenia oraz surowców między 
nimi. To prowadzi do zupełnie in- 
nego spojrzenia na strategię czasu 
ZANA Ce CYOVAIEWZASLCIH 
mniejszy sukces taktyczny prowa- 
dzi do decydującego zwycięstwa, 
każda porażka oddala tę wizję. 
Skupienie się na ekonomii, 
właściwej dystrybucji środków 
GO USA AWZA Z KO SSYZTCUNNI 
doprowadziłoby w krótkim cza- 
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sie do dekoncentracji gracza, 
dlatego też na planetach, który- 
LUNSOONUZZZWELWALCJ JE) 
przejmuje komputer. Robi to do- 
skonale, byłem szczerze zdzi- 
wiony jego postępami w rozwija- 


 LOWELE 
spró- 





niu poszczególnych kolonii. Po- 
trafi zarówno skutecznie ode- 
przeć każdy atak (no, może pra- 
wie każdy), potrafi również roz- 
WJ EIN OZY<ZSAU RAZU (CNS oW 
duje, iż EXTERMINACJA jest po 
prostu kawatkiem dobrze wyko- 
CIUZKCIAA 


WIDAĆ I SŁYCHAĆ 


[o RSL NACICUl72 
nej EXTERMINACJA 
prezentuje się bar- 
(or-ogfo) CYZIENKOCICIW 
nie wykonane mode- 
le budowli wraz z ich 
dokładnymi opisami 
cieszą oczy, a co 
ważne — są przejrzy- 
ste i czytelne. Do jed- 
nostek bojowych 





























Wow! Ale fajną zabawkę dostałem od wujka! 





mam pewne zastrzeżenia, nie 
są one bowiem, moim zdaniem, 
|LCECE CWE IEKSELCWICH 
Zbudowano je z małej ilości ele- 
mentów, jednak ogólnego wra- 
PZJENUCJSSU CHCE ON OWI 
OCEN (JEIAWELCOSJAWA 
strzałów i wybuchów podczas 
CEGIEJ W COIILLUBIETENIEIOCWA 


ERSUEAIOUNCNACZAWA UIN 
COPAAUZILCTUNUCEJNYZH 
CZIEMEILCWESA SEINE 
miczna, graczowi towarzyszy ca- 
ły czas wrażenie, że jego osoba 
jest w centrum wydarzeń. Muzyka 
NOCEWACAWCCZN A ZEWN 
[UEUAWELCIPNNENE CENA 
dzającej się machiny wojennej. 


[o GC WAJELGWA CWA IJETLIIE 
odpowiadają beznamiętnie i za- 
sadniczo na nasze komendy, aż 
czuje się atmosferę pola walki. 
Co ważniejsze, wszystkie mówio- 
ne komentarze powstały w języku 
polskim. Niejeden strateg chciat- 
|ACINJNY OCHOCIE 0) 
w grach polskiej produkcji. 
Warto również wspomnieć 
o trybie multiplayer. Konfrontacja 
naszych umiejętności w zetknię- 
WZA IU ALNCICEWNUINN(CZEH 
CELINA HOW ZZL IE 
LOT ZLIENIUEW ZZA ILE 
rozbudowanej strategii, jaką jest 
EXTERMINACJA, to na pewno 
(oe ZAW ZA ELUESAU ASICA NC cz] 
się bardzo przyjemnie, obszary 
kontrolowane często zmieniają 
swoich właścicieli, ciężko jest 
o absolutne zwycięstwo. Dobrym 
|WAWCYZLICIA zaczerpniętym 
z innych gier, jest dostęp na star- 
cie do wszystkich technologii; 
drogi zwycięstwa mnożą się 
w ten sposób w nieskończoność. 
JR) L0/: (00000) 
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godnie z obietnicą kończyć kombinację uderzeniem sil- 
74 daną w poprzednim niejszym (HP lub HK). Natomiast 

numerze przedsta- _ aby przyłożyć z trójki, musi- 
wiam kompletną listę ciosów do my zakończyć kombinację 
wszystkich postaci. najsilniejszym uderzeniem 
(Px3 lub Kx3). 


L. Punch LP ALPHA GOUNTER 


M. Punch MP Jeśli przeciwnik nas ataku- 
H. Punch HP _ je, możemy jego cios prze- 
Punch x 3 Px3 _ chwycić i oddać swoim. To jest 
właśnie counter. Każda z po- 
L. Kick LK  staci dysponuje takim dobro- 
M. Kick MK _ dziejstwem, jednak jego wyko- 
H. Kick HK _nanie nie należy do rzeczy 
Kick x3 Kx3 _ prostych. Należy bowiem wyczuć mo- 
P — jakakolwiek pięść ment i mieć odrobinę szczęścia. Ogól- 
K - jakiekolwiek kopnięcie nie — można przechwycić wszystkie 
wysokie i średnie ataki zarówno ręką, 
SUPER GOMBO jak i nogą. Kombinacja to: Tył, Dół--Tyt, 
Na dole znajduje się pasek Dół +P lub K. To, czy wciśniemy K czy 
energii który zapełnia się  P, nie ma żadnego znaczenia. 


w miarę używania specjali i za- z 

dawania ciosów. Służy on tak- ULERB CWU 

że do uaktywnienia tzw. Su- Są to takie małe combosiki, które 
per Combo. A jest to bardzo może nie zadają ogromnych obra- 


silna seria uderzeń, która nie- 
zablokowana powoduje 
























przydatne, dlatego polecam potre- 
nowanie ich. Poza tym opanowanie UZUBAKWJE 

Czyli „Zabójcze Combosy”. 
Są to serie ciosów, które po- 
prawnie wyprowadzone są trud- 
ne do zablokowania. Niektóre 
z nich potrafią zabrać nawet 
70% energii przeciwnika. Więk- 
szość z tych kombinacji jest sto- 
sunkowo prosta, jednak nie my- 
ślcie, że wyjdą Wam wszystkie 
od razu. W niektórych przypad- 





ogromne straty energii. Są 
trzy poziomy Super Combo. 
Logiczne jest to, że trzecie 
powoduje największe obra- 
żenia, lecz zarazem zeruje ca- 
ły wskaźnik. Poprzednie są nie- 
co słabsze, ale nie znaczy to, że 
gorsze. Zabierają mniej energii 
przeciwnikowi, ale tym samym 
nie zerują wskaźnika. Dla przy- 
kładu: Kikoken Chun Li, użyty 
na poziomie 1 zadaje 5—6 cio- żeń, ale za to są skuteczne 
sów, na poziomie drugim ta i stosunkowo proste. Np. 
liczba wzrasta do 8, a na grając Kenem, gdy uderza- 
trzecim do 10. Aby uaktywnić _ my pięścią wysoko, a póź- 
poziom pierwszy, wystarczy niej nisko, to musimy wyko- 
wykonać kombinację i wci- nać jedynie kombinację 
snąć najstabsze uderzenie  Dół-Przód, Przód, aby za- 
ręką (P) lub nogą (K). żeby kończyć to specjalem. Takich kom- 
uaktywnić drugi, musimy za-  binacji jest o wiele więcej i są one 


,. $SODOM 


Tengu Walk ..... Tył, Dół--Tyt, Dół + K 
k Jitte Slice .Przód, Dół, Dół--Przód + P 

je Power Bomb . Dół, Dół-Przód, Przód, 
a Góra-Przód + P 
Carpet Bomb .. .Dót, Dół-Przód, Przód, 
Góra-Przód + K 

Mega Jitte Slice ... .Dót, Dół-Przód, Przód, 
Dół, Dół--Przód, Przód + P 

Mega Power Bomb ................... kółeczko 720 stopni + P 


BG. DAN 


Fireball .. . .Dół, Dół-Przód, Przód + P 























Gale Kick ...... Dół, Dół-Tyt, Tył + K 
Uppercut . .Przód, Dół, Dół--Przód + P 
s. Roling Taunt ........ Dół, Dół--Przód, 


Przód + Select 

Back Roll TauntDół, Dół-Tyt, Tył + Select 
Super Fireball .. .Dół, Dół-Przód, Przód, Dół, 
Dół--Przód, Przód + P 

Super Dragon Punch .................. Dół, Dół--Przód, Przód, 
Dół, Dół-Przód, Przód + K 
Desperation Combo ...... Dół, Dół-Tyt, Tył, Dół, Dół--Tyt, Tył + K 
Super Taunt . Dół, Dół-Przód, Przód, Dół, Dół--Przód, Przód + Select 


h. — IESSANKEAŁ 


PPPYPYPPPOSSSP swaiiwóo o 















kach jest potrzebne idealne 


zgranie czasu. 


MIELIUKKUULELUK) 





ich jest pierwszym krokiem do na- Aby je wykonać, naciśnij: HP + 
uczenia się Deadly Combos. MK + LK lub MP + HP + HK. Przez 


ZANGIEF 


Long Spining Clothesline .Px2 lub Kx2 

Banishing Punch Przód, Dół, 

Dół--Przód + P 

Siberian Suplex .. . kółeczko 360 + K 

MPining PileDriver . kółeczko 360 + P 

Siberian Bear Crusher kółeczko 

360 + K (odległość podcięcia) 

Final Atomic Buster ... „kółeczko 720 stopni + P 

Aerial Russian Slam . .Dół, Dół-Przód, Przód, Dół, Dół--Przód, Przód + P 


GEN 


Zmiana stylu .......... Px3 lub Kx3 
Styl Modliszki 
Hundred-Hand Punch ....P-P-P-P 
Reverse Dargon . .Przód, Dół, Dół-Przód + K 
Terror Shadow _.Dół, Dół--Przód, Przód, 
Dół, Dół--Przód, Przód + P 
Death Curse . .Dół, Dół-Tył, Tył, Dół, Dót-Tył, Tył + P 
Styl Żurawia 


Snake Through ........................ Tył (2 sek.), Przód + P 
Crazed Tooth .......................... Dół (2 sek.), Góra + K 


Snake Bite ..... Dół, Dół--Przód, Przód, Dół, Dół-Przód, Przód + K 


== A 
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określony czas wszystkie ciosy bę- 
dą zadawane z dużo większą szyb- 


| 











kością i będziesz miał większe pole 
do popisu. Możesz łączyć ze sobą 
ciosy i combosy, a nawet specjale. 
Aby móc uaktywnić Custom Com- 
bo, Twój Combo Meter musi być co 
najmniej na 1 poziomie. 


WAUBAKAULUULU 


Każda z postaci może wykonać 
rzut poprzez naciśnięcie: Przód + 
MP lub MK, gdy jest blisko prze- 
ciwnika. Niektóre postaci posiada- 
ją po dwa, a niektóre po jednym 
rzucie, natomiast kilka może wy- 
konać rzut, gdy wraz z przeciwni- 
kiem znajduje się w powietrzu (np. 
Chun Li). Z każdego rzutu można 
wyrwać się wciskając tę samą 
kombinację. Blokowanie  nato- 
miast odbywa się poprzez wci- 
śnięcie i przytrzymanie Tyłu. Moż- 
na blokować zarówno będąc na 
ziemi, jak i w powietrzu. Osoby le- 
niwe mogą włączyć sobie auto- 













Teleport ....... 
Knee Press Nightmare ........ 
Psycho Crusher 


M. BISON 


Psycho Shot 
Double Knee Press 


Demon Stomp . .Dół (2 sek.), Góra + K 
LKull Driver ....... po Demon Stomp P 
Somersault LKull Driver .. 


Tył (2 sek.), Przód, Tyt, Przód + K 
Tył (2 sek.), Przód, Tył, Przód + P 


IEUFL 


blok przed rozpoczęciem walki, 
ale tym samym ich Combo Meter 
będzie zapełniał się tylko do 1 po- 
ziomu. 


UUDIAŃ 


Są to obraźliwe gesty wykonywa- 
ne przez naszą postać. Otrzymuje- 
my je poprzez wciśnięcie klawisza 
Select. Każda z postaci (oprócz Da- 
na) może zrobić jeden taunt na run- 
dę. Niektóre postacie (jak np. Chun 








wo, Prawo. Kursor powinien po- 
wrócić do miejsca startu. Teraz 
puść Select, po czym ponownie go 


















CHUN LI W STROJU Z SF 2 
Podświetl Chun Li. Potem naci- 
śnij i przytrzymaj Select przez oko- 


STREET FIGHTER ALPHA 2 jest bardzo udaną 
konwersją. W stosunku do wersji automato- 
wej nie zmieniło się nic. Wszystko jest iden- 
tyczne. W dodatku nie potrzeba piekielnie 
szybkiej maszyny, aby móc się w pełni rozko- 
szować śliczną grafiką i płynną animacją 


Li czy Sakura) mogą swoim taun- 
tem zadać obrażenia, jeżeli stoją 
blisko przeciwnika. 


MALE DK 


DEADLY/TURBO AKUMA 

Najedź kursorem na Akumę. Te- 
raz wciśnij Select i trzymając go, 
wciśnij: Dół, Prawo, Prawo, Dół, 
Lewo, Dół, Lewo, Dół, Prawo, Pra- 





. Tył (2 sek.), Przód + P 
RZOGRE | (2 sek.), 
Przód + K 



















„Dół (2 sek.), 
Góra + P, P 
... „Przód, Dół, Dół-Przód lub Tył, 

Dół, Dół--Tyt + Px3 lub Kx3 












naciśnij i przytrzymaj około 5 se- 
kund. Teraz naciśnij P lub K, by za- 
twierdzić wybór postaci. Po wstu- 
kaniu kombinacji zapisz stan gry. 
Teraz wystarczy przytrzymać Se- 
lect przez 5 sekund, aby wybrać 
Turbo Akumę. Nowy Akuma jest 
o wiele szybszy i wypuszcza dwa 
Fireballe w powietrzu. Poza tym je- 
go ciosy są silniejsze. 


Yoga Inferno ... 
Yoga Strike 


Foot Drill 
Yoga Teleport 
Dół--Przód lub Tyt, Dół, Dół-Tył + Px3 lub Kx3 
.Dół, Dół--Przód, Przód, Dół, Dół--Przód, Przód + P 
RZ Dół, Dół--Przód, Przód, Dół, Dół--Przód, Przód + K 


ło 5 sekund. Następnie naciśnij P lub 3 
K, aby zatwierdzić wybór postaci. Te- 
raz Chun Li powinna mieć ten sam 
strój cow oryginalnym SF 2. Wszyst- 
kie ciosy są te same, z tą tylko różni- 
cą, że Kikoken wykonuje się po- 
przez: Tył (2 sek.), Przód + P. Tak 
poza tym panna Li zyskuje nieco na 
szybkości i sile zadawanych cio- 


sów, ale nieznacznie. Korsolite 


DHALSIM 


Yoga Fire . Dół, Dół-Przód, Przód + P 
Yoga Flame 


AA Przód, Dół--Przód, 
Dół, Dół--Tył, Tył + P 


High Yoga Flame . Przód, Dół--Przód, 


Dół, Dół--Tyt, Tył + K 
BERAIN PY w powietrzu Dół + K 
ec RRJASRSY SEA: Przód, Dół, 


AWISSAEM | ZI 


































































Fireball .. . .Dót, Dół-Przód, Przód + P 
Fake Fireball ....... Dół, Dół--Przód, 
Przód + Select 

Hurricane Kick . Dół, Dół-Tyt, Tyt + K 
Dragon Punch . .Przód, Dół, Dół-Przód + P 


Overhead Punch .......... Przód + MP 
MOpPIKiCK 20.555 BRZ, Przód + MK 
Super Fireball .......... Dół, Dół--Przód, Przód, 


Dół, Dół--Przód, Przód + P 


Vacuum Hurricane Kick .. .Dół, Dół--Tyt, Tył, Dół, Dół--Tył, Tył + K 


Deadly Combos 


Four-Hit Jumper -  Wskocz głęboko, wciśnij MP, przytrzymaj Dół 

i wciśnij MP, a następnie: Dół-Przód, Przód + HP. 

Five-Hit Easy Jumper - Wskocz głęboko, wciśnij Przód + MP i za- 

raz: Dół--Przód, Przód + HP. 

Five-Hit Fireball - Combo Meter musi pokazywać poziom 1. 

| Wskocz głęboko, naciśnij Dół + MP, a następnie: Dół-Przód, Przód, 
Dół, Dół--Przód, Przód + HP. 


CHARLIE 


Sonic Boom ...Tyi (2 sek), Przód + P 
Flash Kick ..... Dół (2 sek), Góra + K 
Sonic Blade ...... Tył (2 sek.), Przód, 
Tyt, Przód + P 

Somersault Justice ... .Dói-Tył (2 sek.), 
Dół-Przód, Dół-Tyt, Góra-Przód + K 
Crossfire Blitz . . .Tyt (2 sek.), Przód, Tyt, Przód + K 


ADON 


Jaguar Kick ... Tyt, Dół, Dół-Tył + K 
Jaguar Tooth .. .Dół, Dół-Tył, Tył + K 
Jaguar Knee ..Dół, Dół-Przód, Przód, 
Góra-Przód + K 
Jaguar Breed Assault .......... Dół, 
Dół--Przód, Przód, Dół, Dół-Przód, Przód + P 
Super Jaguar Kick ...... Dół, Dół--Tył, Tył, 
Dół, Dół--Tyt, Tył + K 


ROSE 


Soul Spiral ..Dół, Dół -Przód, Przód + K 
Soul Spark ........ Tył, Dół--Tyt, Dół, 
Dół--Przód, Przód + P 

Soul Catch . .Przód, Dół, Dółt-Przód + P 
Soul Slide ........... Dół--Przód + MK 
Soul Absorb ...... Dół, Dół--Tył, Tył + LP 


Horizontal Reflect ..Dół, Dół--Tyt, Tył + MP 
Diagonal Reflect ........ Dół, Dół--Tył, Tył + HP 
Aura Soul Spark .......... Dół, Dół--Tyt, Tył, Dół, Dół--Tył, Tyt + P 


Aura Soul Catch .Dół, Dót-Przód, Przód, Dół, Dół-Przód, Przód + P 
Soul Illusion ... .Dót, Dół--Przód, Przód, Dół, Dół--Przód, Przód + K 


Deadly Combos 


Seven Hit Air Up There - Combo Meter musi być na 3 poziomie. 
Wskocz głęboko, HP, przytrzymaj Dół, LK, trzymając Dół, wciśnij MK 
| i teraz: Dół-Przód, Przód, Dół, Dół--Przód, Przód + P. 

|| Six-Hit Low Blows - Przeskakując przeciwnika wciśnij MK, przy- 
trzymaj Dół, LP, trzymając Dół wciśnij LP, trzymając Dół wciśnij LK, trzy- 
mając Dół wciśnij MK, nie puszczając Dotu wciśnij HK. 

Five-Hit Soul Spiral - Wskocz gięboko, HK, przytrzymaj Dół, HP, 
Dół--Przód, Przód + K. 

Five-Hit Kicker - Wskocz głęboko, HK, przytrzymaj Dół, LP, trzymaj 
Dół, LP, trzymając Dół, LP, trzymając Dół wciśnij HK. 


R o. [NSS 
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Fireball ... 
Big Fireball 


„Dół, Dół--Przód, Przód + P 
Dół, Dół-Przód, 

Przód + P,P,P 
Overhead Kick Przód + MK 
Running Dragon Punch .. .Przód, Dół, 
Dół--Przód + P 

Dół, Dół--Tyt, Tył + K 

Dół, Dół--Przód, Przód, Dół, 
Dół-Przód, Przód + P 
Super Dragon Punch . Dół, Dół--Przód, Przód, Dół, Dół-Przód, Przód + K 
MPining Ground Kick Dół, Dół--Tył, Tyt, Dół, Dół--Tyt, Tył + K 


Deadly Combos 


Eleven-Hit Jabber - Wskocz gięboko wciskając HP, wciśnij: LP, LP, 
LP, przytrzymaj Przód i wciśnij LK, teraz Dół, Dół--Przód + HP. 
Seven-Hit MPiner - Combo Meter musi pokazywać poziom 1. 
Wskocz głęboko wciskając LK, przytrzymaj Dół i wciśnij LP, trzymając 
Dół naciśnij: LP, Dół--Tyt, Tył, Dół, Dół--Tył, Tył + LK. 

Seven-Hit THB Dragon - Combo Meter musi być na poziomie 1. 
Wskocz głęboko wciskając HK, przytrzymaj Dół i wciśnij LP, trzymając 
Dół wciśnij: LK, Dół--Przód, Przód, Dół, Dół--Przód, Przód + LK. 
Eight-Hit Fierce - _ Wskocz głęboko wciskając HP, przytrzymaj 
Przód i wciśnij: HP, Dół, Dół--Przód + HP. 

Nine-Hit Basic Uppercut - Wskocz głęboko wciskając HK, teraz wci- 
śnij LP i przytrzymaj Przód, naciśnij LP, a następnie: Dół, Dół-Przód + HP. 


Hurricane Kick 
Super Fireball 


Przód, Dół, 
Dół--Przód + P 
Dół, Dół--Przód, Przód + P 

Tył, DółTył, Dół, 
Dół--Przód, Przód + P 
w powietrzu: Dół, 
Dót--Przód, Przód + P 
Dół, Dół--Tył, Tył + K 
skacząc do przodu: Dół + MK 
Przód + MP 
Przód + MK 
Dół, Dół--Tyt, Tył + P 
Teleport .. .Przód, Dół, Dół--Przód lub Tyt, Dół, Dół-Tył + Px3 lub Kx3 
Somersault Slide Dół, Dół-Przód, Przód, Góra-Przód + P 
Te ciosy są do zrobienia podczas wykonywania Somersault Slide, czyli 
po kombinacji: Dół, Dół--Przód, Przód, Góra-Przód + P. 
Air Punch 
Body Drop 
Back Breaker 


Dragon Punch 


Fireball . 
Red Fireball 


Diving Kick 
Overhead Chop 


Będąc nad przeciwnikiem naciśnij P 
Super Dragon Punch .Dói, Dół--Przód, Przód, Dół, Dół--Przód, Przód + P 


Super Fireball Przód, Dół-Przód, Dół, Dół-Tył, Tył, Przód, 
Dót--Przód, Dół, Dół--Tył, Tył + P 
1:11... „W powietrzu Dół, Dół--Przód, Przód, 
Dół, Dół--Przód, Przód + P 

Tylko na trzecim poziomie 
Instant Hell Murder/Raging Dragon 


Deadly Combos 


Five-Hit Fireball -  Wskocz głęboko i wciśnij MK, przytrzymaj Dół 
i wciśnij LP, trzymając Dół wciśnij LK, nie puszczając Dołu wciśnij MK, 
a następnie: Dół-Przód, Przód + HP. 

Seventeen-Hit „Youre Dead!” -  Wskocz głęboko i wciśnij HK, 
wciśnij: LP, LP, Przód, LK, HP. 

Five-Hit Fireball - Wskocz i wciśnij: Dół, Dół--Przód, Przód + LP, na- 
stępnie przytrzymaj Dół i wciśnij HK, a następnie zrób: Dół--Tył, Tył + HK 
Four-Hit Juggle Fun - Wciśnij i przytrzymaj Dół, naciśnij LK, teraz: 
Dół--Tył, Tył + LK, a następnie: Przód, Dół, Dół--Przód + HP. 

Ten-Hit Dragon Fury - Combo Meter musi być na trzecim poziomie. 
Wskocz głęboko, wciśnij HP, przytrzymaj Dół i wciśnij MK, teraz zrób 
szybko: Dół--Przód, Przód, Dół, Dół--Przód, Przód + Px3. 


LP, LP, Przód, LK, HP 








KEN 






Fireball .. . .Dół, Dół--Przód, Przód + P 
Dragon Punch .......... Przód, Dół, 
Dół--Przód + P 

Hurricane Kick . .Dót, Dół-Tył, Tył + K 
Ground Roll ...... Dół, Dół--Tyt, Tył + P 
AXE KICK GOO 0508 Przód + MK 
Fake Roll ........ Dół, Dół--Tyt, Tył + Select 






Super Dragon Punch ... .Dół, Dół--Przód, Przód, 
Dół, Dół--Przód, Przód + P 
Vacuum Dragon Punch ............ Dół, Dół--Przód, Przód, Dół, 


Dół--Przód, Przód + K 
Deadly Combos 


Five-Hit Kiwań - Przeskakując przeciwnika naciśnij MK, przytrzy- 
maj Dół i wciśnij LK, nie puszczając Dołu naciśnij LP, trzymając Dół na- 
ciśnij: MP, Dół--Przód, Przód + HP. 

Four Hit Jump-in - Wskocz głęboko, naciśnij HK, przytrzymaj Dół, 
naciśnij LK, trzymając Dół naciśnij: MK, Dół-Przód, Przód + HP. 
Four-Hit Fireball Finish .- Wskocz głęboko, naciśnij HP, przytrzy- 
maj Dół i wciśnij LP, trzymając Dół naciśnij: HP, Dót--Przód, Przód + HP. 
Five-Hit Even-Dan-Could-Do-it .- Combo Meter musi być na po- 
ziomie 1. Wskocz głęboko, naciśnij LK, przytrzymaj Dół, naciśnij: HK, 
Dół--Przód, Dół, Dół--Przód, Przód + HK. 

Eleven-Hit Super Cross-Up - Combo Meter musi być na poziomie 3. 
Przeskakując przeciwnika naciśnij MK, przytrzymaj Dół, naciśnij LP, trzy- 
mając Dół naciśnij: LK, Dół--Przód, Przód, Dół, Dół-Przód, Przód + Kx3. 

















ROLENTO 


Baton MPin . .Dót, Dół--Przód, Przód + P 
Ten cios można przedłużyć, wciskając tę sa- 
mą kombinację. Max trzy razy. 
Dagger Throw Przód, Dół, 
Dół-Przód + K, a następnie P lub K 
Quick Hop Dół, Góra 
Po wykonaniu Quick Hop można nacisnąć P lub K. 
Reverse Roll Dół, Dół--Tył, Tył + P 
Podczas turlania się naciśnij P, by zadać cios. 
w powietrzu: Dół + MK 
Px3, a następnie P 
Dół, Dół--Tył, Tył + K 
Po Wall Lunge można wcisnąć P lub K. 
„Dół, Dót-Przód, Przód, Dół, Dół--Przód, Przód + K 
Dół, Dół--Tyt, Tył, Dół, Dół--Tył, Tyt + K 


Baton Pogo 
Hop Attack 
Wall Lunge 


| Hanging Man .. 
Fire Raid 


Deadly Combos 


Five-Hit Hanging Man - Combo Meter musi być na trzecim pozio- 
mie. _ Wskocz głęboko i wciśnij HK, przytrzymaj Dół i wciśnij MP, 
Dół--Przód, Dół, Dół-Przód, Przód + Kx3. 

Fifteen-Hit Baton Hell - _ Wskocz głęboko, wciśnij MP, wciśnij 
i przytrzymaj Dół, wciśnij MP, Dół-Przód, Przód + HP, Dół, Dół--Przód, 
Przód + HP, Dół, Dół-Przód, Przód + HP. 

Thirteen-Hit Cross-Up Baton Nightmare - Przeskakując prze- 
ciwnika wciśnij MK, przytrzymaj Dół i wciśnij LP, trzymając Dół wciśnij: 
LP, Dół--Przód, Przód + HP, Dół, Dół-Przód, Przód + HP, Dół, 
Dół--Przód, Przód + HP 


SAGAT 


Low Tiger Shot . Dół, Dół--Przód, Przód + K 


Hight Tiger Shot . .Dół, Dól--Przód, Przód + P 

Tiger Blow ..Przód, Dół, Dół-Przód + P 
Tiger Crush . .Przód, Dół, Dół--Przód + K 
Tiger Genocide Dół, Dół--Przód, 
Przód, Dół, Dół--Przód, Przód + K 

Tiger Cannon .. .Dół, Dół-Przód, Przód, Dół, 
Dół--Przód, Przód + P 


Tiger Raid Dół, Dół--Tył, Tyt, Dół, Dół-Tyt, Tył + K 


















CHUN LI 


Flip Kick ........... Dół--Przód + HK 
Lighten Kick ............ K-K-K-K 
Kikoken ........... Tył, Dół--Tyt, Dół, 


Dół--Przód, Przód + P 

Overhead Kick ..... Przód, Dół--Przód, 
Dół, Dół--Tył, Tył + K 

Rising Spin Kick ... .Dół (2 sek.), Góra + K 
Hell Kick ............... w powietrzu: Dół + MK 

Super Thousand Kicks ........ Tył (2 sek.), Przód, Tył, Przód + K 
Super Spin Kick .. .Dół-Tył (2 sek.), Dół--Przód, Dół--Tył, Góra + K 
Super Kikoken . .Dół, Dół-Przód, Przód, Dół, Dół--Przód, Przód + P 


Deadly Combos 


Eleven-Hit Corner Trap - Combo Meter musi być na trzecim pozio- 
mie, a przeciwnik musi znajdować się w kącie. Wskocz gięboko, naci- 
śnij HP, a potem LP, przytrzymaj Tyt, naciśnij LP, a następnie LK, puść f 
Tył i wciśnij: Przód, Tył, Przód + LK, przytrzymaj Dół, puść Dół i wciśnij 4 
Góra + HK. Ą 
Three-Hit Juggle - Wskocz, wciśnij Dół + MK, przytrzymaj Dół, na- | 
ciśnij HK, puść Dół i wciśnij Górę + HK. 
Ten-Hit Night of Thousand Kicks - Combo Meter musi być na 1 | 
poziomie. Wskocz głęboko, HK, przytrzymaj Dół--Tył, naciśnij LK, MP, 
teraz: Przód, Tył, Przód + LK, następnie przytrzymaj Dół, puść i wciśnij 
Góra + HK. 

Four-Hit Simple Jump in - Wskocz głęboko, HK, LP, LP, LK. 


"BIRDIE 


Bull Horn .. .P1+P2 (2 sek. lub dłużej) 
Headbutt Rush Tył 2 sek.), Przód + P 
Chain Slam ........ Tyt, Dół--Tył, Dół, 
Dół--Przód, Przód, Góra-Przód + P 
Bandit Chain ....... Tył, Dół--Tyt, Dół, 
Dół--Przód, Przód, Góra-Przód + K 
Leaping Chain Grap ...... Dół, Dół--Przód, 
Przód, Dół, Dółt-Przód, Przód + P lub K 

Mega Headbutt Rush ......... Tył (2 sek.), Przód, Tył, Przód + P 


GUY 


Elbow Drop .. .w powietrzu: Dół + MP 
Elbow Slam |... .Dót, Dół--Tyt, Tył + P 
Bushido Run . Dół, Dół--Przód, Przód + LK 
Bushido Slide ....... Dół, Dół--Przód, 

Przód + MK, MK 


Bushido Jump Kick ... .Dół, Dół--Przód, 

Przód + HK, HK 

Spinning Kick ............ Dół, Dół--Tył, Tył + K 

ElbowsSmash= odu GtaDraca (suliozawiołsawadi Przód + MP 
Bushido Leap ...................... Dół, Dół--Przód, Przód + P 


Podczas Bushido Leap wciśnij P, by wykonać Elbow Drop lub będąc |- 
bezpośrednio nad przeciwnikiem P, aby wykonać rzut. j 
Bushido Rage .. .Dół, Dół--Przód, Przód, Dół, Dół-Przód, Przód + K 
Bushido Jump . .Dół, Dół--Przód, Przód, Dół, Dół--Przód, Przód + P 


Deadly Combos 
Four-Hit Basic - Wskocz głęboko i wciśnij HK, a następnie LP, LP 
i wciśnij Dół i HK. 


Six-Hit Punch-Out - Wciśnij: LP, LP, LP, MP, wciśnij i przytrzymaj 
Dół, wciśnij: HP, Dół-Przód, Przód + MK, MK. 

Three-Hit Elbow - Wskocz głęboko i wciśnij Dół + MP, naciśnij MP, 

a następnie Dół + HK. | 
Five-Hit Punching Slide - 
Dół--Przód, Przód + MK, MK. 


Wciśnij: LP, MP, HK, Dół + HK, 
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W ALIOWAY TGA OAZYNCZCA I 
Cię w walce 


otychczas gry, których akcja 
|B) LOWAJCEIEWWICJCNECLUCH 
Tech, tworzyła firma ACTIVI- 
SION w oparciu o licencję FASA. Jej 
LOSOWO GAMIE Z IE:) 
PIW ZAWIASTEZY MZK Y CEA ZA 
[e [OCYN=7 KON ETCNA ANNC 
nogłośnie uznawane za kamienie 
milowe gatunku, wzory, ku którym 
OE IWEONCZEO CZECHA (JW 
kurencyjnych gier, w tym najbar- 
dziej znanej serii STARSIEGE. Jed- 
LELCENELOUCAZLCNAN NICHACLCZ 
i współpraca tych dwu firm się za- 
kończyła. ACTIVISION nie zasypy- 
W EUONCIUSZ AJJ ATESNYCEJCIH 
dwie części nowej serii - HEAVY 
GEAR. Na kolejnego MECH-a przy- 
szło natomiast trochę poczekać. No- 
WASI Ile sTe) J;1OC)AAITr: 
rok temu ogłosił, iż na developera 
WWYCIWUGICA COZZA CUEBI ZWALA 
|: UZZCENIAAWIJCCHLJYC 
OWWUZAWYINCLEJNZOWACAA 
| ZERA R ZYLOCYWZICNENA 
LUELNEFJLECACNYA NK IZZENJCIH 
LECORELSZO WZNOSI 
W LCŁACWEGSZAYCWJENACUC 
UEAW ZO OTOZ EIEANELGICNOCH 
FEU CCOZOCINCJN AIZ 
Akcja gry rozgrywa się w roku 
CUZELENACUZSEWIC WI BPALEJCNIE 
OCH CYZW CLEO CIECIA 
Właśnie rozpoczyna się kontratak 
ONETU CZY OM(ETUOUNNCU 
guar musi więc zniknąć z powierzch- 
ni wszechświata. Część owego za- 
szczytnego zadania spoczęła mię- 
dzy innymi na Twoich barkach. Bio- 
rąc pod uwagę, iż klan zdaje sobie 
OSCUCZACY r CrzZUJ COLE 
|CLCANEICAGTCIE > rADWEIZYCA 
CO WODYYNICKZEN CNA 
ciągnąć ku zagładzie jak największą 
ilość przeciwników. Nie należy się 
więc spodziewać, iż nadchodząca 
wojna będzie przebiegać wedle za- 
sad sztuki rycerskiej. Liczy się tylko 
rebEUIENELGLEJWIEL ATA NCLCIAN CIE 
Z ZATWIENNENIEICZZJCNCOSACAH 
SZWIIECIELOMIELSCOGACNNACI 
CIWSSEUZZWA OWILUA 





Cóż można napisać 6 grafice? Że 
OOWEWZNNIUWYYA OI CYJKK CH 
banalne. Jednak rzeczywiście trudno 
jej cokolwiek zarzucić. Przyjrzyjmy 


A... IOSAĘAE 













ONZ CKE WAWYCELUO 
wpływającym na obraz całości. Ot, 
CONAN CZA LCUCIEZEAAŁAC LEN 
Powodują one powstanie wyrw — to 
CWAWIACYKEJLN EE GZ F4CSYA 
OENJISCAWINYNA(ZZ RNA 
SSELILOWANEOKA SZAN CSZZE 
WWZZTSONENICO NAN CECCJEEI 
na ziemię niecałą sekundę po trafie- 
niu rakietą w glebę. Mata rzecz, a cie- 
CZ FZAWATOCIW JC CY 
zgi wody po trafieniu w jej po- 
wierzchnię dowolną bronią (oprócz 
promienistej — szkoda, że autorzy nie 
PWZACEINOAWCZNOWAYZ WA CJI 
O WIEWENECZCHNOJCIUJKIENALOW 
rego, przyznam, w pierwszej chwili 
nie zauważyłem, ma podłoże mete- 
orologiczne. W pewnej chwili bo- 
WEW OMIONNASC NEA 
WESOoWOWAZZICAJUCICLNUCU 
CAO CENEO NNJC WE 
niało. Spojrzałem w niebo — tak, to 
chmury na zmianę zakrywały i odsta- 
WEWZOCCEANELGIENNICETAWZCHJCH 
Nie przypominam sobie, żebym w in- 
nej grze widział podobny efekt. Tutaj 
można nawet zaobserwować przesu- 
WEWCSESONEKJJO U cYZIMNEH 
|CZZENZIOLC O AACCNCY CH 
wzbogacone o ten, niezbyt może 
SOWACIENNCZA CEA EILRCIEOJNCZEH 
cież jakże miły element. 

COON CUCENUCYZEAAAIWK) 
UZYWA ICSZAWJECEJEIELONEL 
|OWINACENNO ZEN UTC NY 
deptują parterowe budynki), niektóre 
naprawdę gigantyczne. W HEAVY 
[EJ WZZCOSCIOWAWEWEJENCIES 
owoce inżynierii genetycznej — prze- 
rośniętych samurajów wymachują- 
(MUZY ZUCOWYJCH NZ 
czwartego tysiąclecia. W STARSIEGE 
herce wyglądały już przyzwoiciej, po- 
| EWWASCJEELEL CZA EALIEO ACE 
syjne czołgi, poduszkowce i Bóg wie, 
co jeszcze. Tutaj natomiast tradycji 
OCICOOCĘZCOONOKZA NZ NELA 
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Nav = 

ER a art | 
jj OYZNIENCL ALONA ZIECLEWELA 
mech i brzmi jak mech — każdy krok 
| ONO ZZOWUCCZAWA JJW 
EWODKCJOCUWAYC OWAL 
kilometrów (zresztą dźwięk ten oczy- 
WIESORAENENICEAZ CCA) 
podłoża, jakie pojazd ma pod stopa- 
mi). W zależności od gustu można 
kierować  bestią przypominającą 
mniej lub bardziej cztowieka, 
WRSZUCONLELUK CEN 
UZLEONANEWINCWACEYIA 
wzbudzającymi strach swymi 
[oso CZACHCTNIE 

Co do uzbrojenia... No 
cóż — w tej dziedzinie chyba 
niczego nowego nie sposób 






OCENEUONECJN Nr 
Ca OWY TUECELII CH 
wianych przez przeciwni- 
ków. Dokonuje się tego 
Ara ET CA (sy416) 
tutaj wybrać odpowiada- 
jący nam kadłub oraz je- 
SIWUOK NNECEWIEL 
opcja standardowa 
(GUAAJYCYMICNECZECH 
nich stronach), zmienić 
jego oprzyrządowanie. O broni już 
WESELU ECLELAOWLIEM CFA 
LESELGOEWCSAWJSSZEZN ORC 
datkowe. Biorąc pod uwagę, iż 
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Transportery opancerzone irytująco kręcą się pod nogami... 





już wymyślić. Broń zasadniczo dzie- 
INTOLEMSZZNOWECJNC CCA 
miotacze oraz rakiety. Ich wady i za- 
| EWEEIOZZAWIECNELZWAECCJEKIE 
|JCZEASAZ UK OWZILULEKN ICS 
głość. Szczególnie lubię tę odmianę, 
OCAWZZZANESSTOCEN NICE 
stu samonaprowadzających się ra- 
kiet — jeśli wszystkie z nich trafią 
w cel, zwykle niewiele potrzeba do 
całkowitego jego 
W starciu natomiast przychodzi po- 
|EUENESZOWACYEIEHLEIEINTN ANI 
tego typu cuda. W tym przypadku 
| EeLELOAKOC YLIENUKCCKZICLUNCH 
kietowego przeprowadzanego czę- 
sto nieco na oślep, niezwykle istot- 
UEAESLO NZ ELEKOCIELENYA 
JC LWNOCUENSCOWANZWNILCH 
Zniszczenie nogi kończy sprawę 
btyskawicznie, zdecydowanie jed- 
ELA WTUEKCULCOICCN 
LIESSEONNCSYUNZCUAAZLECEJ 
jednakże dłuższego ostrzału. Decy- 
ENEA ONZNZTKACJCJR 
jyZoSĆWIETUAIECA ELUNGLKOSTAANTCH 
OWSA 


PZN SSKUCUWENSAJCZJWIA 
warto poświęcić kilka minut na do- 


zniszczenia. . 


użycie każdego rodzaju uzbrojenia 
pociąga za sobą stopniowe na- 
CIŁEVENEKRIEJUESZTWACEL 208 
ne w przypadku przegrzania awa- 
ryjnym wyłączeniem) nie od rzeczy 
| ESSZZIUSGOWECOKO CIU 
agregatów chłodzących. Dla zwo- 
lenników dynamicznej walki przy- 
datne będą dopalacze skokowe 
(JUMP JETS), dzięki którym można 
WZANCOJICIEKZIOLINICAWA 
sokość, oczywiście z możliwością 
UELEWOWEIEW AAAA 

Do tego dochodzą dodatkowe 
gadżety - systemy zagłuszające, 
maskujące czy dodatkowy pan- 
cerz. Na końcu (lub też na począt- 
LETO ECZZYZAM O CHILI 
zdolny do wprawienia całego tego 
przedstawienia w ruch i już można 
ruszyć do boju. 

Po zakończeniu bitwy natomiast 
należy zebrać z pola szczątki znisz- 
czonych maszyn. Po odpowiednim 
COICSCW OWENA CY CJrA 
OCENIAJ CJWEMICENIY UC 
COWAKONYICACWCOAIAYIECY U NCE 
tyczna, że roboty konstruowane 
rz CNAELUCTAA(JTAZICJEI 
z kilku technologii niedostępnych 
dla Twojej armii i które w ten spo- 


sób mogą obrócić się przeciwko 
własnym twórcom. 

LEKSECWOSUCYESUTcYIWOCH 
naprawy uszkodzeń na polu walki. 
SCOOBY ENUCSAYC ZJ 
zbyt dużą liczbę trafień w stosunku 
do swej wytrzymałości, można za- 
szyć się w odludnym zakątku (o ile 
oczywiście taki się znajdzie!), wytą- 
czyć silniki i zaczekać na przybycie 
ekipy naprawczej. Oczywiście wa- 
runkiem powodzenia całej operacji 
| ESSUELSYUELEK= EEEE 
linii frontu — mech z wyłączonym 
zasilaniem to mech bezbronny, nie 
WETOR ZA YCH YJ CI CZENIA 
potrzebne ryzyko kolegów z działu 
technicznego. 


PZIZWENUCACYASWEYZAJSCKICE 
rą prawdę, że statyczne screeny nie 
(e oCIEMEWSAANEWO LIW ANI 
tego, co się dzieje na polu bitwy. 
W tym przypadku sprawdza się to 


skradają się, kucają (i chodzą w tej 
pozycji!), skaczą używając silników 
odrzutowych, kryją się pod wodą, 
za skałami, na wzgórzach i gdzie- 
kolwiek indziej, gdzie znajdą tylko 
jakiekolwiek zagłębienie terenu. 
Być może ich zakres ruchów nie 
| ESSELWELAAIZNA MEZA 
LELOLEICZJEUUZCHZZACHNUCJE 
OWACONSAJ NC NEWENSCOTI CY 
UEWOLUWANECANELINIELUZSKZ 
UEGOWASYEOWA ALOES 


Ostatni gryzie piach — czas kończyć misję! 
CZE c 





ODAONSANEJONOKNZAWIASCYJCH 
leżć dowolny punkt, z którego można 
się ostrzeliwać nie będąc równocze- 
CEZ WAR ELENCUCIJEI 
roCIrEKIEJEOLELA ELU CZE (e (OH 


OZNA UIBUELZAACOWICIUA 
godniejszych spośród mi znanych. 
Po wywołaniu odpowiedniej opcji 
ISO EWIERIEWICO STEWIE 
góry na pole walki. W tym momen- 


Perturbacje związane z wydawaniem kolejnej gry z serii MECHWARRIOR odbi- 
ły się szerokim echem w komputerowym Światku. Na trzecią część tej wspa- 
| UELIK JAH Jt4 ZAC MIEILUK=<-| CIWO LEIEONITCAAJEICHRZAA ETEN 4 (KZT CT 
LERZNOCU I BI LWAL/CJ:I;TOF4 


3 — z Z 
rara 
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Nawet najcięższy przeciwnik jest do 
pokonania 





w stu procentach. Akcja jest nie- 
PAWLE LEZA CAOGWANECEJEH 


jeśli nie kilkudziesięciometrowymi 
mechami z MECHWARRIOR=a 3. 
WCCENOENEOLESSNYZZ 
IOWIEWZYEWELONCEWLENNEIJ ECA 
CKS OWE GEN EOCICIHENIENCH 
dosnym, samotnym rajdzie 
w kierunku umocnień wroga 
skazane są na szybki i bole- 


W przeważającej większości wypad- 
ków trzeba tańczyć wokół wroga, 
prowadzić ciągły ogień, mieć oczy 
naokoło głowy. Jednym słowem - 
czysta przyjemność. 


Muszę przyznać, że przeciwnicy 
w pełni zdają sobie sprawę z takie- 
go sposobu prowadzenia walki — 
nieruchomo stojących maszyn ra- 
czej się nie spotyka, jeśli tylko mo- 
CEO CIENIENKICICIENICJEIELC 

wać parami z obu skrzydeł 
USC NENSJCNA 
w przypadku większych 
grup), jednym słowem SI 
stoi na catkiem przyzwoitym 
[efoya (oj 

| YOYECZLIUNAUCIA 
WESECIENASCNZ (CIA 
OZAOWICAWEENYJIECH 


cie można wskazywać cele lub też 
WIOCONTTWALEWIECHW ONCE 
konkretnych maszyn. Natomiast 
oz ZOO CZW EILALCEVAUO 
doczny jest obraz z kabiny, dostęp- 
ne są szybkie komendy w rodzaju 
„Atakuj mój cel” czy też „Dołącz do 
mnie”, bez zbytniego wdawania się 
WAEWICEOYNLCZEWICOCH 


Na MECHWARRIOR=-a 3 czekali- 
OWOCOW EELELOVELCH 
grodą za cierpliwość jest produkt 
najwyższej jakości, będący czymś 
więcej niż tylko sztampową strzela- 
WLEROCOSONNWATYCKJ NACE 
dla wszystkich wielbicieli Świata 
BattleTech. Cóż mogę powiedzieć 
więcej? Chyba tylko to, że z niecier- 
pliwością czekam na MW4. Ma on 
nas wprowadzić w trzecie tysiącie- 
cie. Mam jednak nadzieję, że nie 
trzeba będzie na niego czekać aż po- 
nad półtora roku:) Pooh 


LEALORNIO CHE 


KLALUEBWELUWSA 


DYSTRYBUTOR PL - OPTIMUS 

STRONA PL — www.onet.pl 

TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 

LHLULIEJEK Min. Pentium 200, 32 MB RAM 
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LWUALLNZLULU LSI A4 


| UEEENUELCHUUE O NKZAN 
LCZJLUELONE 

GULNIJCCJH 

Z UULNCEN:J) 
|ESJERECAOUZKIGLAIE 

sko ogniowe, cztapiące ponad 
osiemdziesiąt kilometrów na godzinę 

przez pustynie, jaskinie i gdzie los ponie- 
sie. Jeśli ktoś lubi ten rodzaj broni — 

czemu nie. Pozostali będą musieli 
AUO NCAZACSAAEGNEJNCN CI 

za tym niezbyt przypadł mi do gustu 

ze względu na niewielki zakres ruchu wie- 

ra (4 UCD ALCUCAKCZ KCI CWIEIACYJ CI 
ku, należy skręcić cały kadłub. Niezbyt to 
wygodne - na szczęście inne modele są pod tym względem wygodniejsze. 


| EEENUELOWAECJH 

SA CZJUCLCH 

CZLGULNLCIECJH 

CEJ GULEC)) 

ONET EWECEL EA 

[zy A DYSZA NAVAICJICIH 

gorszą mieszankę broni rakieto- 

wo-promienistej stanowi poważne 

zagrożenie na polu bitwy — zawsze 

lepiej siedzieć za jego sterami, niż 

mieć go za przeciwnika. Może i nie 

A. | FSE ZA YA AAA CAC) |EL(oP4CZJI 

ZO WACIELIESOYECINZGCECICH 
kompensuje w pełni możliwość pro- 

wadzenia walki z dużej odległości oraz tors obracający się o całe 
; dziewięćdziesiąt stopni względem nóg. 


| GEEWUELCHCEECJH 
szybkość maks. 86 
LUWLNUCEJH 

CI UULKC)) 
WELEKIENUEJ E 

z moich ulubionych modeli. 

r ZEGENSA Z LN CY SACHE) 
WASZE NA ACPACINECUCCCEICH 
Pd zaj (OLZA LESCICYZECJ CIA 
dzo skuteczne i widowiskowe. Poza 


SĘ 
ŻĘ pa tym posiada kilka sympatycznych 


OCENIC ACCZWANULCKCNI 
jod ECUCY EAZA NAA 

mniałem, że jego opancerzenie pozwala dość długo przebywać 
pod ostrzałem wroga? Na dodatek Cauldron jest szybki i zwrotny. 
NORAS ESEE CACIECEH 


|UCEENUELCNŁEJTJM 

AJ UCUJHJUELCH 
CTAUULNUCJECJE 

CEL UWAZA: )) 

Thor posiada pojedynczy 

o miotacz „błyskawic”, Puma 
UESAC CCIELNKACYECH 
nak, że w przypadku boga wikin- 
gów sytuacja jest korzystniejsza — 
| EEMUCIAWCENSNNKCOCH 
wowej broni, zawsze może 

GO EWSOATLEJUNOKIA 
ciążającym chłodzenie reakto- 
EW UEWIEOLUCOSAN ACZ ECZZNWEIELONUUONICJCWZCIH 
nie biegać) i czekać — zbyt intensywny ostrzał grozi wyłączeniem 
OLGI CHACSIWNA ZAC SYN ESC CWYATY CY Z NAŁOJENCJI 
COLENONELEJECZANAZAWUCLELUJA 


I EWS SERWIE ż66 > 
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| GEEWUELCHZCJHGH 

CAL CHHLUELCHCJA 

LUULNIJE) BREE U ULNCHC)) 

WZA OJECOCCZYONCJECZWAAEIEKIE 

być niezłym przepisem na sukces w bezpo- 

średnim starciu z przeciwnikiem. Człowiek 
OEZWAEKZ MY OTUCOWECONACIECJICH 

! dowcata ma dobry widok na pole walki. Mi- 

Ę ; mo iż niezbyt ciężki, jest niezgorzej opance- 
PLANE ELENI 
"> kań, jeśli chodzi o jego szybkość. W su- 
= WIECSSOCYJAW AZ ECYTJILcroCJ 
IOERSZOCEWLOZENZIEHCEE ZWEI OYZ EO YAB) 


| UCEENUCLONCURON 

CAL CZHLUELCHCHJ 

| GULNUJCC) PREZELCULACH TJ) 
IC EGEPAJOWIOWINCAWI CAE) 

| ESSENCE UAG KOCIE 
CUOEEEWRICUCINAWZNLUKY CON R 
komunikat „Left arm destroyed” stychać 
niepokojąco często). Sam kadłub zresztą 


COC CJCICZCZ NAZZTÓ CICIYJE 
ko przyzwoite — brak mu pewnego polo- 
LUCCA TUROWA CIIUNIOWECLEKA 
CELOWE ZONA CZELE CUEJEOSTAWIYC ZACZNA 


| EEENUELCJEMUE CWA CE 

UELCHEWL GULNJCJ FEU ULIC) 

Jeden z dwu najcięższych mechów do- 

stępnych w grze. Z wyglądu kojarzy mi się 

ICH ATOUCH CSCA UA AWICYE] 

kościelna, wyposażony w śmiercionośną broń, 
CCOSJTNELUNSAJ NN YZ CHNICZSNILOJWA 

Jednakże, jak na mój gust mógłby być nieco 

YA RA WZ CIEKOT W AULCUESHERUZUJY 

zał ć U COPACLIEJCO RZS CWWIUKCZJEUA ST LIEA 
Ee > WO CZAJE SETCE ELELACWYCAAYUKSZNW 
sowniej zbudowanego, Daishi. 


| LECENUELCHA (UA CJ AA CCH 
LUELCZEJLUULNIJCEJACZE LLNCÓCJI 

, Rudy 102 przy nim wymięka. Ten 

—„ kroczący gigant naprawdę jest w stanie 

siać postrach. Doskonale opancerzony, 

dzięki połączeniu dużej ilości dział lase- 
IOWONYCA CWA ELIZY cyE 

prowadzić skuteczny ostrzał bez zbędnych 
rEWAEKZUCYZNICJ TATE ojoj SEZ 

£= rakiet można spokojnie ochłonąć tłocząc 
Sg CEHEWACrZECCZNACYZNEEW EA 
—NEEWEOCWOSZŁZYLCJAWECEAE 
teczniejsze. Ale ja po prostu czuję jakąś więź z garbatym Daishi. 


LUCEENNELCHWCJ GAJ: CCTH 

6 maks. 64 km/h (bieg), 38 km/h (chód) 
: Najwyższy mech w całym tym cyrku. 
ACz Mira EN EOZAALENOCI CHCA 
ZWCJENOAACONAWUNCOJOIOERICAWIE! 
one śmiercionośne zagrożenie dla wszystkiego 
ASOKA CEEWEA OWO YZC IC EMELSENUECAA 
na sama jest dla siebie największym zagrożeniem 
A AGLAJELUCHNEJCWCCJUOCOWICZ CUI 
OU ELUFOCAC A ELICZAW CZENIA 
SALOU ZUA COJISEUICAWLECEFAJIA 
niego krycia się — czemu nie. W przeciwnym wy- 


A 


padku raczej trudno będzie znaleźć skałę, za którą można się schować. 





WĄZLLZCULU LILIA Ć 


| EEEWUELCNCOJGCH 

szybkość maks. 86 

LUULNUJCCJE 

CZ GUL CHC) 

WANNOWA ENECJICCT 
rozpoczynasz całą zabawę. Jak większość 
tego typu pojazdów jest dość uniwersalny 

— ma nie najgorszą ładowność, jest dość 
ZZO WACC CEINCZEC SCT 
FZETTYNASLULOEWSCZ NY ZICYEST CHA 
CZE OATNIEKZZOT YI 

siedzieć za sterami tego samego me- 
CIESCOAY EC TOSA CJA 


| UEEEWUELCHK=J CJ NKZA 
LOSHLUELCHAKULUJLNIJCCJH 

re GULNC JC )) 

EWC AENYCYJNCEJCAGICJH 
Iżejszym z pojazdów, to z całą pewnością jest 
najszybszy. Doskonale nadaje się do szybkich 
rajdów zwiadowczych, jeśli tylko znajdziesz 
TNT EIEKC IEEE OWIES CGWAJCEJCH 
potka silniejszy ogień przeciwnika, jego pilo- 

| OWYYYSCIEWELEWATOZUWOTYNU OI 

z drużyny ratunkowej. 


U EEEWUELCHEUE NSA CH 
LELOŚCIN UULNLIZC)H 

CEL GULNCH)) 

Raczej odpada. Może i jest niewielki, trudny w na- 
mierzaniu, ale nie rekompensuje to jego wad. Nie za- 
ładujesz tu zbyt wielkiej ilości uzbrojenia, o silnym 
pancerzu też możesz zapomnieć. Wykorzystanie 
w misjach zwiadowczych? Jakich misjach zwia- 
dowczych? Przecież w MECHWARRIOR bez 
LONELOPANZSYTU ZLEW SZA ECA 

to lepiej pobawić się za sterami Owensa — 
CAEN CASA AA AZTECA 
UEWIESIEKOJ ANECIA 


| I EEENUELCAWAEJCIH 

CA OTJUELCRCHJ 

GULN(IJCCJH 

51 km/h (chód) 

| Szalona Kicia! Spotkać go na polu 
KZIESNAJCEEWANEJINCENGTCYTY 
uciec przed jego laserami, minigunem 

czy też większym działkiem, to zapewne 
COOCCENSCAJECELONIENCHCNIECINCO 

ł kiet zmierzających bezlitośnie wprost do 
| A ZIUA EOJIKY2T GEY skutecznej broni, to 
s WGOWENCEACICACER 


| EEEWUELCSZUJECJH 

CA CHJLUELCSCZA UULNIJECJH 

CJ GLULN CHC )) 

ZIELEN NOWENUCH CIENIA 

ny kroczące z „Imperium Kontratakuje”. Nie 
WELWELGUOEOENUISZEENEICKY UC dE) 
EJESLCI SSA UE YZ CNAJUAYZIE 
ki. Posiada raczej marne uzbrojenie, jego rela- 
tywnie długie i cienkie nogi są bardzo wrażli- 
we na atak. A wiadomo — bez nóg robot daleko 
CZZICHCAACCZY OCH NYSA CIEJNANIE 
ko szybkie użycie katapulty. 


MĄLLZCLTO GLSL LAK 


|UCEENUELCHENWECJIH 

SA CZHLUELCH 

CELUULNIJCCJH 

REJ UULNCHC)) 

OCOGOLOO WAY CALE CH EI 

EL CEE NA ELA ZOE 

go typu kolegów jest dobrze opan- 

cerzony oraz nieco zbyt wysoki. 

W OCSZZZTNEJUEW NELL 

ALECA ESEJ CYA CLCC 

monaprowadzające. Nadaje się 

przede wszystkim do przeprowa- 

dzania spokojnych, dość długich 

i niezbyt wyrafinowanych ataków — nie należy się po nim spodzie- 
wać szybkich zwrotów i błyskawicznych odwrotów. Jeśli już ma 
stanąć w pierwszej linii, to raczej z silnym wsparciem za plecami, 
| ELOKSZEAIA CZCI ONA ZZA 


| I EEEWUELCHCUECHH 

A CZJLUCLCHEZI 

| GULNUJEC) HEZA 

| GULWCH)) 

Kolejna po Blackhawku 

[O EAWCZEWE ZJ] (OEIEKYAC 

tami laserowymi. Być może jestem 

po prostu zatwardziatym fanem ra- 
SALGEIEELCOZWETELCJCECIEJ 

a mnie nieco bez sensu — owszem, 

lasery mogą być, jeśli można 

przy ich pomocy prowadzić ciągty 

ostrzał. W tym jednak przypadku zdecydowanie za szybko się prze- 
grzewają. Po kilku salwach reaktor odmawia posłuszeństwa, a pilot 
może jedynie wyjść z kabiny i wentylatorkiem studzić rdzeń. Ta Su- 
pernova mogłaby być zdecydowanie jaśniejsza. 


| CEEWUELCAWAU O CYAN 
OTJTUELCZECLUGWLNIIC)H 
LOULNC NAC) 
SELOENNCCEKJONOANNVZLCH 

wic przystało podstawową bro- 

nią Thora jest potężne dziato 
emitujące impuls elekromagnetyczny 
zmiatający wręcz z powierzchni ziemi 
mechy klasy Elemental. W przypadku 
pozostałych maszyn potrzebne jest 
CON CWCEWALCKCZJWACIENKCH 

| ESSCJEELEFACI A ZACH 
NOCIA AEIZENNICYCA 


r z8a—. 
7 
wraeęć LJ ma zasadniczą wadę — już trzy, cztery 
szybko oddane salwy powodują prze- 
grzanie się i awaryjne wyłączenie reaktora. W sumie Thor jest potęż- 


ny, acz niezbyt wydajny — po każdym ataku musi dość diugo zbierać 
OWAWZEWIOJWALEKO CN CZHWILCJA 


sA Masa maks. 60 ton, szyb- 

zzgjł EN CE EL ORELULNUCJH 
ZSEE OG ULYCHC)) 

za s. 4) Pojazd niezbyt wielki, acz z klasą. Ze- 

= | R Y OEWAZOCYNECIAKNTNW ZUH 
po W 4% palających długie serie samonaprowa- 
w dzających się rakiet to całkiem niezłe po- 
(a 41 |EZNCNE LIE OUEODEINAIELGECH 
"EGUCŁYZUJ ZZ TT WCZESNYCH 
COSHEWLEWASE JEWS NN CYCH 

p. r ra Do tego całość jest dość odporna na prze- 
AE r KA grzewanie, szybka i ZTS EAVATYATSE 
NA OWZAIZZECCJ NYSIE wygra, 
CIELULEWIAVEKA ZW OTHCH 
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ry pełne drastycznych 
G scen od paru miesięcy 
OWE MOLOK UNAM 
O ELST rCACWCJEJLICJE 
sze oczekiwanie. Kto by pomy- 
ślai, że widok miażdżonych i roz- 
rywanych ciał, hektolitrów krwi 
ściekającej po ekranie czy 
wnętrzności rozczłonkowanych 
ofiar, może tak przyciągać rzesze 
graczy? Jednak fakt jest faktem. 
DENOCECJA Creo nie ocyZ0Y 
przez różnej maści „psycholo- 
gów” i „psychiatrów” coraz wię- 
cej osób sięga po tego typu tytu- 
U AAU CYZICEOW CHC (oo TZW 
WALUJrAACYNCESSCCIEKIONAWA 
dawaniu nowych gier niosących 
za sobą masę przemocy i jeszcze 
więcej ofiar. Ludzie z ACCOLADE 
doktadnie przejrzeli sobie rynek 
„chorych” gier i wyciągnęli odpo- 
wiednie wnioski. To, co od dawna 
wiedzieli gracze, stato się jasne 
dla ludzi z drugiej strony baryka- 
dy - gry QUAKE i CARMAGED- 
PIO IENUCIENOJJCNALYJE 
NEecry ZOT OAWECACINEZNI O 
powielanie pomysłów do niczego 
tak naprawdę nie prowadzi. Wpa- 
dli więc na pomysł połączenia po- 
mystów z obu 
PIEASECNAU 
UUJOWECI Golce) 
powstał  RE- 
DLINE — gra, 
WILUJ CNK 
ściele się gę- 
OOSCULZWAZE 
CUTUICNEJNIE 
(ECHA ZJ] 
przemoc osią- 
CINAICNIEJJCWA 
CELE NN 
LECZNICA 
REDLINE 
przenosi nas 
do roku 2066, gdzie urzeczywist- 
niają się najczarniejsze z przepo- 
wiedni dzisiejszych wieszczów. 
OWELJCAKEUKZECENAŁCONCH 
den wielki poligon, na którym 
każdego dnia giną dziesiątki istot 
ludzkich. Jest to świat, gdzie kró- 
luje przemoc i dekadencja. Miej- 
sce, gdzie ludzkie życie nie jest 
UA ZLCNCWEOW WUW SZUNICIZ 
prawem jest prawo silniejszego. 
WAGLUUAEENEKJ (ONZE 
scu przyjdzie żyć głównemu bo- 
haterowi gry, człowiekowi z zasa- 
CELUW ELLE CHLOR 
żów porządku (w którego oczywi- 
ście wcieli się gracz). 


PIESZO I NIE TYLKO 


Rozgrywka w REDLINE różni 
się od zabawy w innych grach 
FPP pod wieloma względami. 
Przede wszystkim autorzy zrezy- 
ENAVEBŁACJ UO SZEWC 
elementu przygodowego, kon- 
centrując się tylko i wytącznie na 
WAZÓW ECA DJA -IE 
trzeba błądzić po korytarzach 
w poszukiwaniu ukrytych prze- 
łączników bądź kluczy. Nie ma też 
zawiłych poziomów, które to trze- 
LEAD CON CZ rAZ A ILELUH 
LUESŁEUNAWZA ZO YCZAOJEI 
stanętyby otworem. Wręcz prze- 


„...........OSAIE AE 


(WO AOL NAVACEICZEJCCIE CJA 
skonstruowane, że gracz cały 
czas brnie naprzód torując sobie 
CNN COC NAWA BOW 
datkowo każda plansza zawiera 
przynajmniej jedną arenę, czyli 
takie miejsce, w którym przycho- 
dzi walczyć często z kilkudziesię- 
EAWCACELUNIELCYA 
WEILCAALNI=PEN=NJrZSEICH 
wia się dalece bardziej interesu- 
jąco niż w przypadku klasycz- 
nych gier FPP. Jak już wspo- 





Dzięki dostępnym pojazdom walka 
nabiera większych rozmiarów 






mniatem powyżej, składa się ona 
z dwóch przenikających się 


non-stop elementów: 
walki na piechotę oraz 


(W 


Walka za sterami opancerzonego 
OO RUWATYKAYGĄ 
bezpieczniejsza 


walki z pozycji kierowanego 
przez nas pojazdu. Oba elementy 
zostaty doskonale wyważone 
IKUGIERELUCETUNr4C ALA) 
podczas rozgrywki. Najważniej- 
CEJ COELSKEJNEJ CE SOA 
ny podział, w którym to jedną mi- 
OEAWLOWIELWALEW JC JH 
a następną kierując jakimś wo- 
zem. Nic z tych rzeczy — gra zo- 
stała tak zrobiona, że w każdym 
momencie możemy zrezygno- 
wać bądź to z poruszania się po- 
| CZOEUNUNYACAWZAICHJAALCYJ 
dym momencie), bądź to z walki 


na piechotę (o ile mamy na wido- 
ku jakiś wolno stojący „wózek”). 
Każdy z tych elementów wymaga 
od gracza nieco innych umiejęt- 


Machine Gun wbrew pozorom nie 
jest bronią skuteczną 
















Duże przestrzenie doskona- 
le pasują do walki pojazdów 


Wielu z przeciwników nie 
OZOUAŻTA YU 
ludzkimi 


Przeciwnicy w grze wyglą- 
dają jak ofiary silnego pro- 
mieniowania 


ności, przez co zabawa 
jest jeszcze bardziej inte- 
ICOCEENNSZUEWZEICLOW 
jących rozwiązań. Dochodzi bo- 
wiem do różnych konfiguracji 
WAŁELUZS CNA ZILUWEZN O cza 
kiem: „na piechotę z żotnierzami 
wroga”, „pojazd na pojazd”, „po- 
jazd na wrogą piechotę”, a także 


LEJ EOSAZA CEA ENACH W 
tę przeciwko pojazdom przeciw- 
LILCHA 

EILEEN CH r NEK CZ) 
zbytnio od standardów wytyczo- 
nych przez klasyczne gry FPP. 
NELSFAW LEC CIA CIEN CIJA 
ciwko armii wrogich żot- 
USA YW EIEMIUNCR 
r-CIENASZIEOUNAZCIA 
W swoich wojażach wyko- 


Efekty świetlne powalają na 
kolana 






























|AZUJOAIEILLOWON AN CWICICC 
nai, w którego skład wchodzą ta- 
| (OBEC UWELGCNA CHCH 









GILERCOLAKCICHECENUT 


"ema A. OARUICSCAU AA 


= BOJUS ZZA ELENANLARCCH 










Doskonałe efekty świetlne są dobrą 
WAJOCZAA) 


| z koPACICLUENESSICENIEOSZAZ 
ficzne, iż użyte przeciwko pojaz- 
CO UAWCOEENILUICWEJECNNEJCH 







rowcę nie uszkadzając w żaden 
sposób kierowanego przez niego 
pojazdu (przez co gracz spokoj- 
nie może przejąć nad nim kontro- 
|OBLUESOTSZEN CELNICY 
JEWAGLCZNYWAZIEW (vC 
OWSELOATUNIEUENIENNIECH 
| Ge ELW ECON UE ENAEIEWKC |) 
walka z piechotą wroga nie na- 
SUTSEW A SATAN JACHNA 
le walka z pojazdami jest ekstre- 
malnie trudna. Z jednej strony 
zdrowy rozsądek podpowiada, że 
tak być powinno, jednak z drugiej 
strony serce nie może się pogo- 
dzić z takim obrotem sprawy. Wi- 
dok rozsmarowanego na ścianie 
ludzika do najprzyjemniejszych 
UELEIZZZUONJNICZZJJ NAJ 
przeciwnik:) 

|EILCNEZN cya M CZCCUZJ 
maszyny to już zupeinie inna 
bajka. Zabawa podczas ekster- 
minacji napotkanych przeciwni- 
ków dostarcza nieporównywal- 
EMOCJACH 
OINUAUN JC 
padku walki na 
piechotę. Cała 
masa  najprze- 
YAN CZAZJ 
rj ErZWANELUW 
mi przyjdzie 
graczowi kiero- 
wać podczas 
CZIEORCIOAKIUCE 
rza setki sposo- 
bów na zabicie 
SSZJULILCH 
Przede wszyst- 
Lucy oce 
|JPAJCYLYZNIEI 
wrogów _poru- 
szających się 
pieszo daje du- 
POWCZWZIEL(HIE 
System  kiero- 
wania  pojaz- 
dem jest co 
prawda mocno 


uproszczony, jednak podobnie 
| ELA ASC ZO NUV7 (EJ 
p/o) to (JIEIENICONIJCU 
dza. Szkoda tylko, że podobnie 
|ELMELUNUCON OCZY CELNYCH 
nych bonusów za co bardziej wi- 
AW AWZECISCEAPIOECEIACWE! 
jest uzbrojenie maszyn. Począw- 
szy od najmniejszych i najsłab- 
szych pojazdów, jak np. trójko- 
towe samochody, aż po kolosal- 
ne, ciężkie czołgi — każda z nich 
dysponuje inną sitą ognia. Dzię- 
ki temu na każdym kroku do- 
świadczamy zupełnie nowych 
wrażeń, a poziom adrenaliny nie 
spada poniżej ustalonego, od- 
powiednio wysokiego poziomu. 
[eZ UEOWCONICZYCIJA NJ) 
żołnierza karabinkiem umiesz- 
czonym na samochodzie, a co 
innego przyładować mu z wiel- 
kiego działa, które sprawi, że ka- 
wałki ofiary rozsieją się po całej 
planszy. Szczególnie jeśli cho- 


dzi o tę ostatnią sytuację, widok 
| EEMUECITAJCETCENPETA (AI 
IBLEWZUCOWAKSCIEW CWU 
[ETCENNA CEJ A 


W KUPIE RAŹNIEJ 


| (LELEOSENUIOINACZACCA 
nych z myślą o samotnych gra- 
[ZR OWICA ZAZU HC (CO 
OZGA EEWNENOKCH W (ojojoj VE 
DE. Równie interesująco przed- 
OCWERIECIEWAWIJCZUWIYJCYJ 
CACCYPACEJ NI CICZN ZU EYE 
nie wyżej wspomnianych dwóch 
LA ZL OCAOOKZEL CLCH 
CEN ZICWAKOC NH CYMI WOW 
nak zaznaczyć, że nie każdemu 
przypadnie takie rozwiązanie do 
gustu —- mi przypadto. Moim 
OGOLE EJECAVSI=R 
PENSZELWJACWYZOAIE SZEJ 
do popisu niż w przypadku trady- 
cyjnych gier FPP. Tutaj zręcz- 
ność to nie wszystko, trzeba się 
wykazać sporą domieszką strate- 





(eJZJECOWA Ae107 0 €ZE NK |10CJEZANA LEE] (2 
114 EGPA]-ENER Ao NJ CejH>]rle], LIZKETE 
(ej JT | INCELS JEJ CJIEGN-=1 "MM (1-0 1HPJAT, | > 
jest odpowiednim antidotum 





er NZAEWENE NJ r 
YZ CZAI CO WEWERJCH COW 
rzyć. No bo jak np. podejść prze- 
ciwnika jeżdżącego czołgiem? 
LECZY AT NA CUENSCANI CYCH 
wia przed nami gra podczas zaba- 
WAVLULEKEJNAPTCENTNCESTA 


Rocket Luncher to doskonała broń, 
zarówno na piechotę, jak i zmotory- 
zowanych 


jącą cechą trybu multi- 
player w tej grze, jest sys- 





Bossowie czający się na 
końcu każdego poziomu to 
WOZALĄDTIT 


„AWSSAME AA 


tem „kariery” bohatera. Objawia 
się on w ten sposób, iż postać 
JL CON (EAEUEWAWLIL 
kolejnych potyczek zdobywa co- 
raz większe doświadczenie, co 
|eCze TEORII EWIEWAICIE 
szenie celności i siły strzału, 
a także wytrzymałości na obraże- 
nia. Dodatkowo stawia przed gra- 
czem jeszcze jedno zadanie — jak 
najdłużej utrzymać przy życiu 
| ELLEN CELNYM NIEZ CZACTH 
(oPICH 

Oprawa gry, a w szczególno- 
ści szata graficzna, zasiuguje na 
wysokie noty. Engine graficzny. 
jakim posłużyli się pro ni 
r (ojojoj FP) CZAI CH 
wrażenie. Całość prze 


Szczególnie wszelkiego ! 
Wto ZEE WALCA LUENALCC 
styczne. To samo chciatoby się 
| WECZZKNOC CHCETA 
szących działaniu najprzeróż- 
niejszych futurystycznych broni, 
jak np. dziatka plazmowego, lecz 
UCSCMALCENCYAJCZECHJ WTO 
je wyobrażenia, niepotwierdzone 
przez rzeczywistość. W każdym 
|CZEWCIECECROJNOAWINENSCE 
townie i zachęcająco. Odnosi się 
WICECNESZEN AC CIUIESM CH 
A ZIEM ZZA ZLEW CENACH 
nowocześniejszych akcelerato- 
rów 3D. 

Jeśli chodzi o stronę dźwięko- 
WEORUCINNELUCWZA Ulan] 
się podniecać. Autorzy nie poku- 
sili się o żadną niespodziankę 
technologiczną i zrealizowali ten 
CENCENA KL ECOWSGLWAJSCZJSN( CU 
| CSAWZWAJZAO CI CSELIMNAILCI 
kawałków techno na ścieżce CD). 
Tego, czego nie można odmówić 
warstwie dźwiękowej, to znako- 
mitych lektorów, jakich zatrud- 
niono do współpracy przy pro- 
dukcji gry. Ich zazwyczaj niskie 
głosy doskonale dopasowują się 
CON UTELWWJNACECOHNICJCCA 
skonale go tworzą. 

|=PJEIZRCOY CE CJUNIENI CIELE 
JIBLCZALOWNCJ AC AKICAWU 
dokiem ludzkich wnętrzności 
i wszędobylskiej krwi, powinien 
choć rzucić okiem na ten tytut. 
Z kolei dla tych, którzy spędzili 
niejedną noc z CARMAGED- 
DON-em czy QUAKE-em, REDLI- 
WESCOSNZZYCEOSAWICAAUEE 
Fakt faktem, element FPP w pro- 
dukcie ACCOLADE nie jest aż tak 
[e (oj ojcze oC W ELONAZAJ TELL 
gwoździu”, jednak w kombinacji 
z elementem walki pojazdów two- 
(LBA CAEN UECYZUCAWIATH 
(JIOWCH 
TEG 


Accolade 
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| OOLAUUCYROCUUNLENUCH 


[DEN EEENOSCIUINCH 

4 port anielskich informa- 
LOOVELAWKOLEICOCIEH 

cych spięciach na tle rasowym 
i kulturowym, coraz częściej poja- 
WEJ ENOENAWCZAC YO CZICJJ TE 
Z każdym dniem przybywa ludzi, 
którzy niezwykle brutalnie reagują 
UESAC YCH CWWACYACIEILTCTHI 
emisariuszy boskich, chrześcija- 
nie są znów prześladowani. Służ- 
by porządkowe aktywnie likwidu- 
ją centra naszego kultu, oddając 
cześć szatańskim siłom. 
pe OWWERICONELKJAJCU 
ni, z charakterystycznym 
dla takich przypadków bra- 
CZUWELS O WELGLELIIE 
ców moralnych, przypomi- 
nają okrutne, bezuczucio- 
WENESIEALUJ TUKAN 
LEJCSAUTrA ERY 
IELSCEIORSYJLNON YA 
Rodząca się frakcja an- 
ZOE SELCWESALCIJ 
miast likwidowana 
w najbardziej brutalny 
sposób. A w niebie anioły znów 
ostrzą swoje miecze. Tym razem 





| Z40) 
m 4 


Tego jeszcze nie było. Anioł śmierci 







tysięcy ludzi odzierając ich 
CJ WIEIECOWAZJENIEH 
dd LEOEIEOKIUELOWIENLCH 
ski obietnic bez pokrycia. 
[ECA CWA ELOWWZIELN 





ki chaingun). Dobrą bro- 

nią jest karabin snajperski, 

możemy razić przeciwnika na 
naprawdę ogromne odległości, nie 
wzbudzając zainteresowania innych. 








W piekle jak zwykle — gorąco i nieprzyjemnie 
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ZZA ASCYG IT NATYRAJCE 
ników pokaz papierowych latawców 





w świętej krucjacie przeciwko nie- 
sprawiedliwości i złu ponurego Świata 
przyszłości to doskonały temat na nie- 
samowity shooter korporacji 3DO. 
PLETJOOWAUIACE CH JW ZTCZAMI 
naprawdę niewiele błędów 


do ostatecznej rozgrywki. 
Armageddon się zbliża. 


Takie mniej więcej są 

realia nowej gry FPP, RE- 

QUIEM: AVENGING AN- 

GEL. Stworzyła ją, dzięki po- 

mocy firmy 3DO, grupa ludzi 
zaangażowanych w najważniej- 
sze produkcje tego roku, czyli firma 
(ENLINDIEKO APJA' KOJ JASCYANCI 
początku stworzono futurystyczną 
opowieść o ponurym świecie nie- 
dalekiej przyszłości. Świecie, 

w którym szatańskie zło 
SWECANICWICEEWEJ YA 
WIEWOWJCEUEHAALCCH 

runku zupełnej dominacji. 
WAWELE NIENNESZCJLY 
duchem ruch oporu walczy jeszcze 
z kontrolującym wojsko i policję 
szatanem. Zło wdziera 
SEL 


RB UAJSGNCERE 
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nik anielskich sił, by przede 
USZU ASUYAZUCWH 
com Boga w walce z demo- 
UEUUADIECICWAD EJ UZ 
potulnym aniołem, lecz ka- 
rzącym żniwiarzem, likwidu- 
jącym zło, choć litościwym 
wobec pokrzywdzonych 
i biednych oraz łaskawym 
CIEPAJCNLJA 


Engine gry jest dość do- 
brze opracowany, wiele rozwiązań, 
szczególnie mechaniki postaci, za- 
czerpnięto z HALF-LIFE. Podstawo- 
we bronie są tego przykładem — zero 
przyszłościowych udziwnień. Do 
dyspozycji mamy ich dziewięć, po- 
(SZYCAKONISJZNAN CIENIE) 
amunicję 8 mm, poprzez rewelacyj- 
ną, trzystrzałową śrutówkę, granat- 
nik, aż do ciężkiej wyrzutni rakiet, 
OCZNA ENNAALCICJR 
nu łańcuchowego (słodziut- 
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OECICAVSZZALONCSCHI 
przecież aniołem, wprawdzie bez 
ukochanych skrzydet, tak pomoc- 
WEW UJ UA WOCHANCNER 
Posiadając odpowiednie punkty 
OKAZY Jr CH 
z dawanych co jakiś czas nowych 








zdolności, funkcjonujących na za- 
sadzie czarów. Bojowych zdolności 
AOS CHRECZ AZUIWAIELCJY 
PA WO CIAO SACHAKOJZNCIEHJNI 
OWEIGALUKN SRA PA ETU 
ZI COJCZANALINCAANCI ICY 
| CHA CeY ZE ICO NAW CCLIEJ 
WAGA BNOSAAE SZACIE 
LOWE OWCOLNCHCHOA 
wać, im pełniejsze zużycie 
energii. tym bardziej 
ICON OICLĄ 
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Do tego abso- 
lutną rewelacją jest sze- 
I CADWWALUJCN YNY 
rzucić na siebie. Przyspieszenie, 
WZJUGOJ GNEWCrE LK YAY 
nawet przechodzenie przez Ściany 
LOWOWAJLUS NIUNZZOCRACE 
nia, ale niezwykle pomocne. Od- 
| IELEAMYTAZCIEAAZIO 
kich dostępnych środków to pod- 
OCWEKCTLCESTE OCENIA 


ELICNNNOCHONANCZJCWIEJE) 
chęć interaktywnej rozmowy z anio- 
łem, powoduje to bardzo szybkie 
zaangażowanie gracza w opowieść, 
a nieraz jest to podstawa do pocią- 
CIESENYPEIZZWE Nr" RELICI CH 
tem w HALF-LIFE, myślałem, że in- 
| EJICEONIENYCZYWNL WACC 
plementowanych jest bardzo wyso- 





ZTUACYG OUT CZA 





|CHLUZCIENIELGCYACCNYZETACC 
UEUCUELEWA OU ENICJYCyZIY) 
żotnierz, każdy demon, nawet insta- 
lacje obronne, jak z pozoru głupie 
działko czy wyrzutnia rakiet, zacho- 
WWIENSEJUCECAYZICEBLNCIG CNA 
nie. Bo jak inaczej nazwać działania 
PECIELOWCIUHLW CZYICH 
wych, którzy zamierzają oskrzydlić 
UCEJAWIYCZAULOWYTCWAU ICY 
LUCYCACCANENUELWASII NAC 
a oni szturmują i cały czas jeden 
drugiego ubezpiecza skutecznym 
ogniem. Albo wyobraźmy sobie, że 
kilkunastu walczących otacza dużą 
| ELLOGLCH JENA ZA ETF] 
OCZEK WIC OZTWZCCKWNCJA 
jakby wiedząc, iż dysponuje ona po- 

tężną siłą ognia. 
Gra się naprawdę przyjemnie, 
szczególnie na poziomie Hell, 
gdzie obcych sił jest strasz- 

liwie du- 





żo. Komputerowi prze- 
CWIUSZZYKAWICKICLCIE 
dziej ludzko i bardziej inte- 
ICEWEASEL U CJE 
ZEWAUNSJ SUW OCYZCR 
wy, łącznie z Eraserem 
z Q 2. Gdy dodamy do tego 
nasz bardzo nietrwaty pan- 
CTZWEUCNUCPLCH A 
kę, niszczejącą w zastra- 
szającym tempie nawet od 
ULU ZUCEUNAN CIEN 
przed nie lada wyzwaniem. Cho- 
ciażby z tego powodu trzeba w RE- 
[ei NIZNIENIEW NIEJ ASF CET CTH 
to doskonały trening przed każdym 
multiplayerowym sparingiem. 


(ETCULCEWIICENNYZNNCOS NYC IE] 
na ziemię, ale jest naprawdę dosko- 
nale opracowana. Wszelkie tekstury 
wraz z obiektami są dobrze stworzo- 
LELUEJUEWIE NCAA 
jemnych sytuacji 
CHECEICWNOLCC 
WARSZAW NC 
dokończonych 
CHELLO ECYLYTU 
biędem jest niedo- 
|CCLENANOCHNIZA 
LCIEJCJGUNNCCH 
dania pokonanych 
WOLICA 
rych przypadkach 
OLCIK ECH 
WLATCY 
tącznie z pozosta- 
WETO OCZĄCJA 
Ciężko jest też 
przyzwyczaić się 
do niedokładnie 
określonego dźwiękiem momentu 
ich śmierci, co powoduje głównie 
spore zużycie amunicji. Jednakże 
absolutnym hitem jest przepiękne 
obrazowanie wszelkiego rodzaju 
wystrzelonych pocisków, ich smugi 
przecinają powietrze, często zdra- 





Prawdziwa szatańska dyskoteka 







































Podróże prócz kształcenia, czasami bolą 


dzając pozycję wroga lub, niestety, 
naszą. Ciekawe jest też to, że wobec 
| JCEWCYEICOONOCZWCONACZCWNILEJ 
można się ukryć w mroku lub w ja- 
kimś zbiorniku, paczce, kontenerze 
na śmieci i przeczekać atak. Wróg 
EISENACH ACE 
często tylko po to, by ustalić patrole 
i właściwie rozciągnąć obszar przez 


4 z | > 
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Dyrektywa pierwsza — pomagaj 
bezdomnym... 


niego kontrolowany, analogicznie 
do podobnego rozwiązania użytego 
w THIEF: THE DARK PROJECT. Do 
tego bardzo wiernie rozrysowane 
cienie, rzucane przez postacie, mo- 
żemy wykorzystać w walce, rzucając 
granat w miejsce, gdzie nie widzimy 





Strachliwy Diabeł, w skórę meta- 
lową się ubrał... 


OSCOCYECYEJOKYCAECAIOCCIA 
INOUE CIA CCYA 





dlatego też należy dokładnie 
wybierać miejsca ukrycia. 


U EZCEJETAWCOWWEJ CC 
nie. Możemy odstrzelić koń- 
ZALACIWWCANCCYCYACICH 
binu wytrącić wrogowi broń. 
PLCOROCUC TOSCA 
 SASGUKUBELOUOLONCOTAWA 
ERO ILULCE 
OOEWOCZHWINLEINIELCYA 
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Oczywiście dobry shooter FPP to 
PUEEELENUWIYJCYZIOTCACN NH 
ważny minus REQUIEM: 
AVENGING ANGEL. Źle 
opracowany _m-player 
nie wpływa wprawdzie 
na ogólne, bardzo pozy- 
tywne wrażenie, jednakże rozcza- 
(GWNIENEJCYAC ECO CHEIENUNE 
zyką, grafiką i ciekawymi bronia- 
mi powinna być doskonała rów- 
nież od tej strony. Być może jest 
| LSEEICUCENI OWSA 
porozrzucanej po całym pozio- 
mie rozgrywki oraz z powodu 
stosunkowo małego obszaru 
walki. Prowadzi to do sytuacji, 

w której gracze co chwila wpa- 
CCIENIEKIONCZAWICNCZICO)Y 
najlepszych pocisków z najlep- 
szych broni i jeden z nich odra- 
dza się pokonany, najczęściej 
blisko zwycięzcy. Albo w dru- 
gim przypadku — gracze strzelają 
do siebie z jedynych dostępnych 
karabinów snajperskich sto- 

jąc pięć metrów od siebie. 

Być może edytor poziomów 
multiplayerowych i wkrótce do- 
OGUEWANCONZSCNNAWEJ ACC 
ZICUCROSAYOECJEANE 
|CZCACLAUCOHNANTAU 
wszystkich gier FPP 
tutaj zawodzi catkowi- 

cie. Jednakże wszelkie 
zalety gry: mroczna mu- 
PA LCHACLCUEKICULCNNICH 
CEAIENINCJECJENO CZA 
CWULENCIENONUN CENACH 
zycję na rynku podobnych 
jej produkcji. 

W oczekiwaniu na DUKE 
WLCZYNZO AJ ACOS 
najlepsza obecnie gra FPP, z ma- 
tym zastrzeżeniem: najlepsza 
w samotnych zmaganiach. 
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„Gdy spytałem go o imię, 
Odpowiedział słowami: 
Moje imię Legion 

Bo jest nas wielu” 
odróżując ostatnio przez miasto za- 
P uważyłem plakat z napisem NIE BÓJ- 


CIE SIĘ, BO ON ZWYCIĘŻYŁ 
| SwIERĆI Tym Kimś był Chrystus. I nagle jak grom z ja= 


cym spokój i wieczny odpoczynek, ale kolejną drogą 


wodnił, że jest mistrzem gestykulacji. Wróciłem do domu. 
: Myśl o niekończącej się podróży nie dawała mi spokoju 
__ | kiedy doręczono mi paczkę z grami, wiedziałem, że chcę po- 
_ znać prawdę o Zaświatach, przynajmniej taką, jaką przekazu- 
ją w grze SHADOW MAN ludzie z posępnej firmy IGUANA. 


i KTYASTKAT ETU 


Przeczucie nie zawiodło, wiedziałem, że gra dostarczy wi- 
zji, odpowiedniego wyobrażenia. Odebrałem 
ją jako coś nowego, przebojowego. Coś, 
czego od razu się nie widzi, ale we- 
wnątrz się czuje. Na początek moje 
zmysły rozsmakowały się w mrocz- 
nym wprowadzeniu do historii. Po 
następcę Kuby Rozpruwacza przy- 
bywa Legion (Zło wcielone),. który 
proponuje mordercy nieśmiertel- 
7 ność, warunkiem jest 
przejście na tamtą 
stronę. Rozpru- 
wacz szybkim 
ciosem 
w brzuch ku- 
puje sobie bi- 
let w Zaświa- 
ty. Zaraz po- 
tem przeno- 
simy się do 
czasów 
współ- 
cze - 





snego nieba w moim umyśle pojawiły się pytania: Co - 
jednak, gdy śmierć nie okaże się kresem życia, dają 


przez mękę, kolejną Golgotą? Czym jest nasze życie tutaj? 
Czym może być po tamtej stronie? Z tej zadumy wyrwał 


mnie przejeżdżający samochód, którego właściciel udo- - _jecia. Dla czego jednak taki klimat nie 


mógł trwać dłużej? Nie wiem. 


snych, do Louisiany. Tutaj, na ba- 
gnach, przedstawiony zostaje bohater 
całej opowieści, Michael Le Roi, profe- 
sor literatury, aktualnie płatny morder- 
ca. Jego łódź motorowa pozostawia 
za sobą rdzawą linię rozbryzgiwanego 
błota. Nasz bohater zmierza do stare- 
go, opuszczonego kościoła, w którym 
przygoda ma rozpocząć swój bieg. 
Zanim jednak tam dotrze, będziemy 
musieli przebrnąć przez pierwszy po- 
ziom gry. Do tej pory moja dusza indu- 
strialna zanurzyła się przedstawionym 


mrocznym świecie aż po czubek gło- 






o mogąc złapać dech z prze- 





W tym miejscu rozpoczyna się 
pierwszy etap i przechodzimy do przy- 
gody ala. TOMB RAIDER. Nasz bo- 
hater, widziany z trzeciej osoby, biega 
po platformach, skacze, kuca, turla 
się, w wodzie jego bieg przechodzi 
w miarowe cezłapanie. Jego ruchy są 
płynne. Takie szczegóły jak falująca 
koszula na wietrze czy uginanie kolan 
i przechylanie głowy:w biegu powodu- 
ją, że czujemy się jeszcze bardziej re- 
alnie w wyimaginowanej przestrzeni. 
Po szeregu jaskiń, wąwozów i i prze- 
wieszek skalnych docieramy do kapli- 
cy, w której rezyduje wiedźma vo- 
odoo, Agnetta, nasza przyjaciółka 
i mentorka. Dowiadujemy się, dlacze- 
go Nettie ściągnęła nas do swojego 
przybytku. W zaświatach dzieje się 
coś niedobrego, pięciu seryjnych mor- 
derców ma być pomostem łączącym 
Zaświaty z krainą Żywych, niejaki Le- 
gion szykuje straszliwy plan zagiady = 
Armageddon. Jedyną osobą, która 
może zapobiec nieszczęściu jest Mi- 
cheal, nasz bohater = Shadow Man. 


SHADOW MAN - NIEWOLNIK I WŁADCA 


Shadow Man to istota spomiędzy 
dwóch światów, łącznik pomiędzy 
Światem Żywych (Liveside) a Światem 
Zmarłych (Deadside). Posiadając moż- 
liwość pokonywania wytyczonej przez 
Boga granicy, staje się mistrzem, a za- 
razem niewolnikiem swojej pozycji. 
W świecie żywych tylko w nocy przej- 
muje moce nadane mu w świecie zmar- 
tych, w dzień jest zwykłym Mie 
chealem Le Roiem, literatem, 
płatnym zabójcą, samotnikiem. 
W świecie zmarłych staje się 


Michael Le Roi za sprawą 
maski voodoo rytualnie wsz- 

czepionej mu w klatkę stał |ó >> 

się Shadow Manem, łącz- 4-- 
nikiem dwóch światów 

















Panem i Władcą. Shadow Man może 
posługiwać się zarówno bronią kon- 
wencjonalną, znaną nam śmiertelni- 
kom, jak i magicznymi amuletami sieją- 
cymi zniszczenie dzięki mocy voodoo 
w nich spoczywającej. Nasz bohater 
zabija nie tylko ciała, ale i dusze swoich 
wrogów, wchłaniając je w siebie i w ten 
sposób podnosząc moc Cienia. Na- 
szym zadaniem będzie jak najszybsze 
wczucie się w jego rolę i umiejętne wy- 
korzystanie jego zdolności. Najpierw 
jednak z Micheala trzeba będzie się 
przeistoczyć w Shadow Mana, w tym 
pomogą krwiożercze buliteriery snujące 
się wokół kościoła Agnetty. 


WAB IĄICU 


Tylko poprzez śmierć możemy 
przejść na drugą stronę, tylko ona 
otwiera wrota do Świata zmarłych. 
Tutaj nasze zdolności zaczną dzia- 
łać. Najpierw jednak będziemy mu- 
sieli odnaleźć niejakiego Jaunty'ego, 
olbrzymiego węża — strażnika Wrót 
do Krainy Zmarłych. I znowu z mrocz- 
nych, szalenie sugestywnych i wcią- 
gających klimatów zawartych w prze- 
rywnikach przejdziemy do głównej 
części, wyglądającej podobnie do 
TR. Niestety, to spłyca głębię przygo- 
dy, pozostawia niedosyt i niesmak. 

Po odnalezieniu Jaunty'ego dosta- 
niemy od niego potwierdzenie nad- 
chodzenia Zła, a jako dowód wskaże 
on nam rozpościerające się ponad 
Wrotami czarne chmury, które tak na- 
prawdę są smolistoczarnymi wieżami 
Pałacu Asylum, w którym kryje się 
Legion wraz z pięcioma największymi 
mordercami świata i armią potępio- 
nych. Już czas, aby Jaunty otworzył 
Wrota i spełniło się Przeznaczenie. 
„Bo nadejdzie czas, kiedy zabójca 
będzie musiał powstrzymać zabójcę”. 


USTMAMEN 


Gra ma dwie płaszczyzny. Wznio- 
słą — przedstawioną w renderowanych 
sekwencjach filmowych (ponad 40), 
w której można się zakochać, oraz 
drugą — psującą zupełnie nastrój, bę- 
dącą właściwą rozgrywką = trójwymia- 
rową platformówką ala TOMB RA- 








IDER. Specjalny engine, 
VISTA, pozwalający two- 


Wszystko zaczyna się w Louisianie, 
gdzie będziemy musieli umrzeć, 
aby żyć dalej 


rzyć nieograniczone prze- 
strzenie, może robić wrażenie 
na lubujących się w statysty- 
kach, jednak Ci, co tak jak ja 
kochają ciekawe opowieści, 
przenoszące widza-czytelni- 
ka-gracza w światy niedo- 
stępne w szarym życiu, mogą być za- 
wiedzeni. Plastikowe przestrzenie, 
odziane znanymi już z wielu gier dese- 
niami, wybijają gracza starającego się 
wczuć w klimat Za- 
światów. 

Gra jest strasz- 
nie nierówna. Od 
wzniosłych scen 
niosących uczucia 
przerażenia, gro- 
zy i współczucia, 
możemy za chwilę 
spaść w klimaty 
z MARIO  8D, 
gdzie biegamy po 
półkach, skacze- 


Wrota prowadzą- 
ce do Zaświatów 


my z ruchomej platformy na platformę, 
a wszystko to w gorącej, wypełnionej 
lawą atmosferze. Tak samo jest z ak- 
cją gry. Na początku sprawia ona wra- 





żenie wciągającego, 
niemalże literackiego 
dzieła, ale gdy przej- 
dziemy kilka pozio- 


Części Zaświatów oddzielone są 
Trumnowymi Bramami, otwiera się 
je odpowiednią dawką mocy Cienia 


mów, okaże się po prostu platformów- 
ką 3D, z elementami strzelania i dosyć 
prostymi zagadkami. | właśnie to wpły- 
nęto na moją ocenę. 


SHADOW MAN-=a uważam 
za grę z przepięknym scena- 
riuszem, jednak ubolewam 





żę dw 
M; R 
lys i tó; 
NE" 
; ię: 
SZA 
nad reżyserią i wybraną SNY: 
formułą prowadzenia ak- URIA KĘ 
cji, gdyż te elementy są OOBE 
przeciętne i niewiele nowe- ANR 
go wprowadzające. Dlatego LR 
po ukończeniu gry natych- mysą 
KĘ * 
A: 
mt a" 
c, i 1 
MA a * 
miast _ zamówiłem 2, 
komiksy z przygoda: R 
mi SHADOW MAN-a, + ł 
na podstawie których — Ra 
powstał scenariusz ZA 


komputerowej przygo- 4 

dy. Mam nadzieję, że "8 

już za miesiąc będę 
mógł Wam opowiedzieć o świe- | 
cie z kolorowych zeszytów - * 
wszystko w rękach Poczty. 
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__ AND MAGIC 6 firma NEW 
- WORLD COMPUTING 
m. rozpoczynała prace 

Ę nad kolejną częścią tej 

_ serii. Zabierając się do dzieła, 

brała pod uwagę ponad 4 000 

( listów, jakie dostała po pre- 

mierze szóstki od fanów gier 








| W grę podobną do Magic: The Ga- 
thering będziemy mogli zagrać 
w przydrożnych knajpach 






Walka ze smokiem bez maga 
_ to jak striptease bez majtek 








i fabularnych oraz drugie ty- 
le od namiętnych miłośni- 
ków cukierkowej serii MAM. 





R =". sięna "© 
rynku gry MIGHT 


dąc miłośnikiem akcji i nie mo- 
gąc odnaleźć się w nudnych cza- 
sach pokoju, postanowił on ogło- 
sić turniej. W tym celu rozesłał wici 
po krainie. Jedno z takich zaproszeń 


Poczucie przestrzeni to jedna z naj- 
piękniejszych rzeczy w grze 
























Dzisiaj, po roku oczekiwań 
mogłem zobaczyć, ile z tego, 
co pisali im wtedy fani 
RPG-ów (w tym także i ja) znalazło 
się w samej grze. 
MIGHT AND MAGIC 7: FOR 
_. BLOOD AND HONOR kontynuuje 
ł opowieść, której finał ujrzeli 
wszyscy szczęśliwcy mający 
sposobność ukończyć 
___ MaM6. Tak naprawdę to M8 M7 
a jest kontynuacją zdarzeń ma- 
jących miejsce w grze strate- 
gicznej HEROES OF MIGHT 
AND MAGIC 3 (SS 67), ale 
zacznijmy od początku. 


ALINAK IZ 


Po wydarzeniach z części 
szóstej młody król Nicolas od- 
szedł w Zaświaty i w krainie Era- 





































przebieg i skutki mogli przeżyć stra- 
tedzy w HOFMaM8, należy jednak 
wspomnieć, że zakończyła się — 
jak większość wojen — pokojem, 
w który dzisiaj opływa ta ba- 
Śniowa kraina. Miejmy 
nadzieję, że taki stan bę- 
dzie trwał długo. Chociaż są 
: itacy, którzy woleliby znowu rzu- 
cić się w wir walki. 
Jednym z takich spokojnych-nie- 
spokojnych jest Lord 
> Markham. -Bę- 


IELSSERCE UA 
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| tia wybuchła totalna wojna. Cały jej. 


Na di nigdy nie wiadomo: kto 
przyjaciel, a kto wróg 

















Czas GE w rejs do przyznane- 
go nam zamku Harmondale 





trafiło do rąk bohaterów naszej dru- 
żyny, a ci, nie myśląc długo, zapako- 
wali cały swój dobytek, wkroczyli na 
statek i wyruszyli na wyspę Emerald 
Island, gdzie odbywa się turniej. 

| w tym miejscu rozpoczyna się 
właściwa rozgrywka. Zaraz po na- 
szym wyjściu na ląd przemiła kobie- 
ta, Margaret the Docent, wyjaśnia, 
na czym polega turniej i że główną 
nagrodą jest zamek Harmondale. 
Aby stać się jego posiadaczem, trze- 
ba wcześniej od innych drużyn zdo- 
być kilka wyznaczonych przed- 
miotów. Nie będę zagłębiał 







się w całą przygodę na 
wyspie, gdyż tak naprawdę 
jest ona tylko epizodem wpro- 
wadzającym i zaznajamiającym gra- 
cza z techniką gry oraz interfejsem. 
Dość powiedzieć, że pięć przedmio- 
tów, jakie przyjdzie nam znaleźć, bę- 
dzie fajną rozgrzewką dla 


W cechu złodziejskim są sa- 
me hece; niestety, nie było 
wypalarek i CD-R-ów 





naszych szarych komórek 
(kilka prostych zagadek) 
oraz przyjemnym treningiem na- 
szych umiejętności walki (kilka ma- 
tych poczwar do zabicia). Pamiętaj- 
cie, że i w walce potrzebna jest inteli- 
gencja, a przy spotkaniu ze smokiem 
należy raczej szybko biegać niż wda- 
wać się w z góry przegraną walkę. 


UWBLEAAZZU 


Po wygraniu turnieju oirzymamy 
glejt, stwierdzający, że stajemy się 
lordami zamku Harmondale, i dar- 
mowy bilet w jedną stronę, do naszej 
posiadłości. Po naszym przybyciu 
na miejsce wyjaśni się sprawa po- 
śpiechu, z jakim Lord Mar- 
kham wręczał nam klu- 
cze do zamku i pro- 





























































sze objęcie posady Lorda. 
Zamek to rudera jakich mało, 
zapuszczony, pełen szczurów, śmie- 
ci i bezczelnych goblinów, które 
urządzają sobie _ towarzyskie 
schadzki w zamkowych komnatach. 
Zadaniem naszym będzie oczysz- 
czenie posiadłości z nieproszonych 
gości oraz zamieszkanie w niej. 
Później trzeba będzie odbudować 
zrujnowaną twierdzę, no i oczywi- 
ście rozpocząć standardowe 
obowiązki Lorda. Problem 
polega na tym, że odbudo- 
wać zamek mogą tylko kra- 
snoludzcy murarze, a ci ak- 
tualnie prowadzą wojnę 
z partyzantką gobliniarską. 
Do tego całego zamieszania 
dołączyć należy elfów oraz 
mieszkańców podgrodzia, 
nie muszę dodawać, że 
wszyscy liczą na radykalne 
zmiany i poprawę ich sytu- 
acji wraz z objęciem posady Lorda 
przez naszych bohaterów. 

Ale oczywiście na zarządzaniu 
zamkiem przygoda się nie skończy, 





Nieproszonych gości z zamku nale- 
ży wyganiać magią bądź mieczem 































Ubiór, broń i magia mają wpływ na 
nasze współczynniki, tak jak na wy- 
borach Miss Regionu 





gdyż pojawią się nowe niebezpie- 
czeństwa, okaże się, że na tym tere- 
nie trwa wojna o każdą piędź ziemi. 
Poza tym w MaM7 wyjaśnione zo- 
staną zarzucone bądź niedokończo- 
ne wątki zniknięcia dobrego Króla 
Rolanda, postaci jego brata Archibal- 
da i kilku innych. Całość tworzy 
bardzo interesujący scena- 
riusz;zą 


"sił o jak najszyb- 



















w którym zawarto precy- 
zyjnie zbudowany świat fanta- 4 
sy, pełny rycerzy, smoków i ma- 
gii, ale także znajdziemy w nim takie 
elementy, jak krainy ukryte między 
wymiarami czy demony. Fabuła 
urzekła mnie najbardziej w MaM7. 


PARTIA NA CZTERECH 


Na naszą drużynę będzie skła- 
dać się czterech śmiałków, których 
imiona, rasy, współczynniki i zdol- 
ności określimy przystępując do 
przygody. Nowością będzie możli- 
wość sterowania nie tylko ludźmi, 
ale także elfami, krasnoludami czy 
goblinami, oraz trzy profesje: Ran- 
ger, Ninja i Złodziej. Dodatkową 
atrakcją ma być możliwość gry jako 
drużyna dobra lub zła, w zależności 
od naszych upodobań prowadzenia 
przygody. Możemy postępować 
szlachetnie, pomagając potrzebują= 
cym bądź przypatrując się rozgry- 
wającym się zdarzeniom, wejść do 
akcji jako ten trzeci, który korzysta 
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Island 


Retum a fibor dle to the Judge on Emerald 
isiand. v 
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i niszczy innych. W jed- 

nym i drugim przypadku do- 
trzemy do finału przygody. Do 
naszej kompanii podczas podróży 
będzie można dokaptować dodatko- 
wo trzech NPC-ów, tak zwanych 
bohaterów niezależnych, którzy bę- 
dą wspomagali poczynania naszych 
zuchów swoimi umiejętnościami. 


MMYRZIKNAMU 


Dosyć rozbudowany system 
sztucznej inteligencji będzie widocz- 
ny w miastach, ale i na bezdrożach. 
Przechadzający się mieszkańcy 
miasteczka, pairoiujący ulice siraż- 
nicy czy umykający przed głodem 
i chłodem obywatele to proste przy- 
kłady sterowania światem przedsta- 
wionym przez komputer. O wiele 
atrakcyjniejszyrn przejawem sztucz- 
nej koniroli będą waiki pomiędzy na- 
potykanymi potworami. Tym razem 
nie będzie już mowy o dwóch stro- 
nach koniliktu MY-POTWORY. Ale 
częstym będzie spotkanie dwóch 


antagonistycznych ras, wal- 
czących ze sobą i niezauwa- 
żających naszej drużyny. 
W ten sposób gracz będzie 
musiał dokonywać wyborów: 
po której stronie stanąć, jaką 
opcję wybrać, a może lepiej 
poczekać, aż się sami wybi- 
ją i zebrać ich łupy? Więk- 
szość napotkanych potwo- 
rów (26 nowych rodzajów) 
zostało przeniesionych żyw- 
cem z HOFMaM83 i jest ko- 
lejnym elementem scalającym obie 
serie ze sobą. 


WALKA DLA KUMATYCH 


Czas w końcu opowiedzieć coś 
o walce. Walka może toczyć się 
w systemie turowym, ale także 
w czasie rzeczywistym. Nasze po- 
stacie posługiwać się będą klasycz- 













"Ry ? 
światów fantasy: mieczami, ipo. 


bróiai ze 





rami, buławami, nożami czy też bro- 
nią balistyczną, jak łuki i kusze. Do 


obrony posłużą im różnego rodzaju * 


osłony, jak zbroje, tarcze, rękawice, 
buty i hełmy. Aby posługiwać się któ- 
rąkolwiek z broni czy zbroi, dana po- 


stać musi posiadać właściwą zdo|-- 


ność. | tak: mag nieposiadający 
zdolności CHAINMAIL nie założy ni- 
gdy kolczugi, z kolei rycerz niemają- 
cy zdolności BOW nigdy nie wy- 
strzeli z łuku — może to i dziwaczne, 
ale takie są zasady gry. Oczywiście 
zarówiio bronie, jak i zbroje oprócz 
klasycznych wzorów posiadać będą 
odmiany magiczne, specjalnie „do- 
pakowane” odpowiednimi wskaźni- 
kami do współczynników. 

W ELUKH BUWECU 
We wszystkich tych czynnościach 
militarnych i nie tylko dopomoże nam 
wszechobecna w krainie Erathia ma- 
gia. Została ona podzielona na dzie- 








ULTIMA, najdłuższa seria RPG, zaczyna powoli tracić pierwsze miejsce. Do tronu rok po ro- : 
ku zbliża się seria MIGHT AND MAGIC, posiadająca ogromne zaplecze ze strony swoich | 
brawurowych HEROES-ów. Czy siódemka okaże się szczęśliwa dla Jona Van Caneghema? |. 








więć szkół: Ziemia, < Powietrze, 
Ogień, Woda, Ciało, Umysł, Duch, 
Światło i Ciemność. Dodatkowo 


w świecie MaM pojawia się Alche- 
mia, która jest dziesiątą, niezaakcep- 
towaną jeszcze szkołą magii, uzyski- 
waną dzięki mieszaniu odpowiednich 
preparatów i wywarów, także z ziół. 
Czary, tak jak i zdolności, podzie- 
lone zostały na poszczególne stopnie 
wtajemniczenia. Wiadomo, im z wyż- 
szego stopnia czar, tym silniejszy — 
w większości wypadków robiący wię- 
cej huku i zamętu, ale cóż, natym ma 


polegać piękno magii. Czarów i za- * 


klęć można uczyć się z pergaminów 
bądź kupować je w gildiach. Cieka- 


Żł: s - 
gxit_Bulłdinq__ 


old 








"wym. ele- * ść 
mentem magii jest 
gra karciana Arcomage, po- 
dobna do Magic: The Gathering, z 
w którą można grać w każdej dobrej + 
tawernie w królestwie — mnie tak 
wciągnęła, że przez kilka dobrych go: 
dzin zapomniałem, że gram w RPG. 


LUZ 


Siódma część jest faktycznie lep- + 
sza od poprzedniczki, ale nadal mi- + 
mo wprowadzenia akceleracji 3D, + 
nie poraża grafiką. Fabuła urzeka, 
trójwymiarowy świat poraża wy- 
kreowanymi przestrzeniami, a kil- 
ka godzin podróży po zobrazo- 
wanych w grze krainach może 
doprowadzić gracza do uzależ- 
nienia. Jednakże w całości doszu- 
kuję się pewnego smutku i-nostalgii, + 
tego czegoś, czego zabrakło, aby +. 
gra była wybitna. Może po prostu jej + 
twórca, Jon Van Caneghem, pó” - 
dziesięciu latach prac nad tą serią + 
stracił już werwę i wypalił się z po- 4 

















































mysłów, a może po prostu sam 3 
temat się przejadł? Tak czy ina- 
czej, już dzisiaj wiadomo, że pla- 
nowane są części ósma i dziewią- 
ta świata MIGHT AND MA: 
GIC, które mają być prze- 

znaczone tylko i wyłącznie do 
gry w Internecie. 










Ciekawy motyw czaru wywołania demona w pełnej krasie 


ny RPG osadzony w średnio- 
wieczu, owiany aurą fanta- 
styczną, odczuwalną już w przeryw- 


L ANDS OF LORE 3 to klasycz- 


ach filmowych między lokacjami, 
óre opowiadają nam historię głów- 
lo bohatera. Niekiedy człowiek 
zastanawia się, czy ma do czynienia 
' grą RPG czy z przygodówką, co już 


zresztą było widoczne w poprzedniej 
części. 

Jak dowiadujemy się z filmowego 
wstępu, trzej bracia przy okazji rodzin- 
nej któtni zostają napadnięci przez stwo- 
ry niewiadomego pochodzenia. Wszy- 
scy giną, „a ich dusze wylatują w „ko- 
smos', ale nasz bohater budzi się na 
moczarach, i tu właśnie rozpoczyna się 
akcja gry. Na początku mamy do znale- 


zienia kilka elementów swojego ekwi- 
punku, rozrzuconego po całych mocza- 
rach. Co z pewnością nikomu nie sprawi 
najmniejszego problemu. 


Gdy znajdziemy torbę, widoczne bę- 
dą zdolności: siła, obrona, atak bronią 
białą (miecz, nóż, siekiera) i bronią dale- 
kiego zasięgu (łuk, kusza, głaz). W tor- 
bie znajdują się kieszenie na znajdowa- 
ne rzeczy, czary i aktualnie używany 
ekwipunek, a także wskaźniki: głodu, 
wyczerpania i many. O sprawności bo- 
hatera decydują: obrona, atak, strzela- 
nie i moc. A propos magii — ciekawy jest 
motyw czaru wywołania demona. 

Kontakt z wrogiem, fizyczny bądź 
wzrokowy, zależny jest od użycia prawi- 
dłowej broni, program sam decyduje 
o wyborze w zależności od odległości 
od przeciwnika. Sam też decyduje, czy 
użyć miecza czy łuku. Wydawać by się 

mogło, że wobec tego zabicie 
kogoś lub czegoś jest bardzo 
proste. Niestety, jest dokładnie 
na odwrót. Napotykane stwory 


są twarde i szybkie. Gdy chcemy przy- 
wołać naprawdę silny czar, musimy się 
liczyć z tym, że może to po- 

trwać kilka, a nawet kilkana- 

ście sekund. W tym czasie po- 

twór zdąży nas zabić, wykopać 

grób i odprawić mszę w naszej 

intencji. Jednak stwory szwen- 

dające się po krainie LOL3 ma- 

ją inne sprawy na głowie i jeże- 

li damy im spokój, nie zwrócą 

na nas uwagi. Niebezpieczniej- 

si są pozostali przeciwnicy, 

których jednak nie napotykamy 

tak wielu. 


Los poprowadzi naszego bohatera, 
ale tylko od naszych umiejętności bę- 
dzie zależało, czy uda mu się pokonać 
wszystkie przeszkody. Dżungla pełna 
jest niebezpieczeństw, ale gorsza jest 
jaskinia wulkaniczna. Na około unoszą 
się trujące opary, a lawa co jakiś czas 


wybucha strumieniami. W lodowych gó-- 


rach, po śliskich drogach biegają 
ogromne, dwugłowe tygrysy szablozęb- 


_ne. Znajdziemy się też w wielu mitycz- 


nych miejscach, gdzie zwykły śmiertel- 
nik nie ma wstępu. Jednak świat LOL3 
to nie tylko rozległe labirynty. Czasami 
spotkać można jakąś ruchomą lokację, 
w której korzysta się z myszy zupełnie 
jak w przygodówce. 

Dzięki obsłudze Direct 3D i OpenGL 
świat widziany oczyma naszego bohate- 


. ra jest o wiele bardziej kolorowy — krew 
to ktew, a nie łańcuszek pikseli, mimo 





W lodowych górach po śliskich drogach biegają ogromne, 


dwugłowe tygrysy szablozębne 





wszystko gra sprawia jednak wrażenie 
lekko „kwadratowej”. Inaczej jest w wy- 
padku muzyki, doskonale interpretuje 
ona wydarzenia na ekranie. Ale w nie- 
których momentach mowa i dźwięk są 
bardzo zniekształcone i przypominają 
zgrzytanie nienaoliwionych zawiasów. 
Przy SB 32 AWE wszystko słychać na 
średnim poziomie, ale z SB 128 Live! 
wszystko brzmi wspaniale, zwłaszcza 
gdy podłączymy sprzęt stereo. Cóż, 
czasy, gdy producenci gier dostosowy- 
wali się do sprzętu graczy, niestety mi- 


nęły. LANDS OF LORE 3 jest tego do- 
brym przykładem. 

Większości wydarzeń towarzyszą 
świetnie zrobione animacje (ok. 3 go- 
dzin na 3 kompaktach) ze znakomitymi 
scenami, morphingami i przepięknymi 
lokacjami, w tym otoczeniu chodzą jed- 
nak kiepsko renderowane postacie. Nie 
mogę zrozumieć, dlaczego WESTWO- 
OD nie zatrudnił bardziej doświadczo- 
nych grafików. Digitalizowane sylwetki 
pseudo-aktorów osadzone są w wy- 
renderowanych lokacjach lub umiesz- 
czone bezpośrednio w świecie 3D. 
Jednak gdy podczas rozmowy jeste- 
śmy atakowani przez różne stwory, 
nasz rozmówca wygląda, jakby nicze- 
go nie zauważył. Zupełnie inną sprawą 
jest brak opcji włączania napisów, któ- 
re byłoby pomocne zwłaszcza przy 
wspomnianych problemach z dźwię- 
kiem. To może doprowadzić gracza do 
szewskiej pasji, a zwłaszcza przy tak 
ważnym szczególe, jakim jest treść 
rozmowy. 

LANDS OF LORE 3 to bajeczna 
esencja fantasy i RPG. Świat przed- 
stawiony nie jest ani zbyt rozciągnię- 
ty, ani zbyt realny, po prostu w sam 
raz — taki, w jakim każdy chciałby się. 
znaleźć. 

Czarny | 


- Westwood 


'www.westwood.com 
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kończywszy sprawę 

U Seravoka i jego 
mrocznych _ planów 
szóstka znajomych tak mniej 
więcej raz na weekend szan- 
tażowała mnie rozpadem dru- 
żyny, jeżeli ich nie wezmę na 
jakąś małą przygodę. I tak 
błąkałem się tydzień w ty- 
dzień po Wybrzeżu Mieczy, 
poszukując po _ kniejach 
|i wzgórzach przeciwników 

| godnych moich doświadczonych bo- 

| haterów. Niestety, wszystko prędzej 

| | czy później się wyczerpuje i tak wo- 

| | jownicy i marudzić COŚ 0 Wpro- 


częli się rozpijać i śpiewać rubaszne 
pieśni o pastereczce i koziołku, a tow- 
cy po eksterminacji wszystkich złych 
stworów zamieszkujących knieje czę- 


ściej przebywają w Baldur's Gate niż 

| w terenie. Ogólnie rzecz biorąc — de- 
| gradacja wartości z braku zajęcia. 

Dlatego z tak wielką radością przy- 

| witatem wiadomość o pojawieniu się 

| na Wybrzeżu nowego zadania. Czym 

| prędzej zebrałem całą drużynę, przy- 

| gotowałem ich do drogi, w trakcie któ- 

rej doszli do dawnej formy, i udałem 

się do miasteczka Ulgoth's Beard, 

gdzie rozpoczyna się nowa przygoda. 


WEZDA 


| je specjalne prośby i groźby 
amych producentów otrzymaliśmy 
'edpremierowo pełną wersję dodatku 
BALDUR'S GATE noszącego nazwę 
| TALES OF THE SWORDCOAST i już 
dzisiaj, zaledwie kilka dni po polskiej 
premierze pełnej gry mogę się z Wami 
| podzielić swoimi spostrzeżeniami. 
Dodatek mieści się zaledwie na jed- 
nym kompakcie i dostarcza minimum 





20 godzin gry, co w porównaniu do 
pełnych WRÓT BALDURA, dostarcza- 
jących minimum 100 godzin zabawy 
zawartej na pięciu krążkach, nie jest 
dla niego korzystne. Kolejny raz jed- 
nak okazuje się, że w grach kompute- 
rowych nie liczy się statystyka, ale to, 
co jest w nich zawarte, czyli opowieść, 
postacie, z którymi będziemy mieli do 
czynienia i to, na ile będziemy mogli 
współżyć z wykreowanym światem. 


OPOWIEŚĆ WYBRZEŻA MIECZY 
(tak ma się nazywać zlokalizowana 
przygoda) są przygodą w zasadzie 
rozszerzającą świat przedstawiony 
w BALDUR'S GATE. Instalowane nie- 
jako na pełną grę, dają możliwość ko- 
rzystania z save'ów, a co za tym idzie 
— z postaci wykreowanych wcześniej. 
TOTS nie są kontynuacją przygód 
w ścisłym tego słowa znaczeniu, aby 
rozpocząć nową przygodę nie musimy 
ukończyć najpierw pełnej gry. Możemy 
w ogóle nie zawracać sobie głowy hi- 
storią rdzewiejącego żelaza na połu- 
dniu i od zaraz po ubiciu Goriona przez 
Seravoka ruszyć do miasteczka 
Ulgoth's Beard, gdzie rozpoczniemy 
przygodę. Możemy także po finałowej 
konfrontacji ze Złem we WROTACH 
BALDURA skonwertować ostateczny 
save i w ten naturalny sposób przejść 
do nowej przygody zawartej w dodat- 
ku. Zalecam tę drugą drogę. 


p czeka na drużynę śmiertelna niespodzianka. Przyda się zdobyte pod- 


czas przygody Pen? 


Na śmiałków ŚRE nie sie żalópii, alei make golemy zadające zagadki 


Powód jest prosty, dodatkowa przy- 
goda przeznaczona została dla za- 
awansowanych graczy i tylko tacy 


z doświadczeniem powyżej 80 000 
punktów, posługujący się magicznymi 
broniami, mocnymi zaklęciami oraz le- 
gendarnymi pancerzami będą w stanie 
poradzić sobie z czekającym na nich 
niebezpieczeństwem. Pena gra dawa- 
ła możliwość dorobienia się maksy- 
malnie 89 000 punktów doświadcze- 
nia, w dodatku TOTS liczba ta podnie- 
siona została do 161 000. 


MZINZNKTEĄ) 


Przygoda w TOTS rozpoczyna się 
w miasteczku Ulgoth's Beard, gdzie or- 
ganizowana jest wyprawa do tajemni- 
czej i opuszczonej Wieży Durlaga. Krą- 
ży wiele legend o tym, co się stało 
z Durlagiem, o ukrytych skarbach kryją- 
cych się gdzieś w przepastnych piwni- 
cach, o pułapkach czekających na 
śmiałków, tak czy inaczej w miasteczku 
Ulgoth's Beard aż huczy od informacji 
o wyprawie do Wieży, jednak jaka jest 
prawda, nasi śmiałkowie dowiedzą się 
dopiero na miejscu. Oczywistym jest 
fakt, że bohaterowie będą chcieli czym 
prędzej wyruszyć na wyprawę. Po 
pierwsze: aby zdobyć skarby i zwięk- 
szyć swoją sławę, a po drugie: aby 
przeżyć kolejną przygodę. Wątek 
z Wieżą Durlaga jest gtównym moty- 
wem dodatku TOTS, jednakże oprócz 
niego istnieje jeszcze jedno tajemnicze 
miejsce, do którego trafi nasza druży- 
na. Wystarczy, że gracz zanim wyruszy 
na południe, trochę porozmawia z ludź- 
mi w karczmie, trochę porozgląda się 
po miasteczku. Za sprawą pewnego 
złośliwego czarownika zostanie prze- 
niesiona na tajemniczą wyspę, której 
nie ma na mapie, a która jest magicz- 
nym więzieniem dla magów lubujących 





się teleportować. Zadaniem będzie od- 
nalezienie pewnego drogocennego 
przedmiotu i powrót do miasteczka. Ta 


w miarę krótka przygoda — traktowana 
przez twórców jako Secret Level — jest 
doskonałym sprawdzianem naszych 
możliwości. Po jej pomyślnym ukoń- 
czeniu śmiało możemy ruszać na Wie- 
żę Durlaga, wiedząc, że jesteśmy od- 
powiednio przygotowani na czyhające 
wniej niebezpieczeństwa. 


WATY! 


W stosunku do pełnej wersji gry 
niewiele się zmieniło, doszło zaledwie 
kilka nowych postaci i monstrów, poja- 
wiło się kilka nowych miejsc na mapie 
oraz poprawione zostały niewielkie 
błędy związane z czarami (przyspie- 
szono magiczne pociski). Jednak 
przygoda zawarta w dodatku cały 
czas trzyma wysoki poziom z BG, 
uznany już na świecie. Może zmienił 
się jej charakter, teraz więcej chodzi- 
my po labiryntach i zamkniętych kom- 
natach, rozwiązujemy zagadki, omija- 
my pułapki, ale cały czas to ten sam 
cudowny świat BG, który wszystkim 
gorąco polecam. TOTS jest doskonałą 
nową przygodą, dla której ukończenia 
warto zarwać weekend, tak jak ja to 
zrobiłem. 

Emilus 

P.S. Aby zagrać w TOTS w try- 

bie multiplayer, wszyscy gracze bę- 
dą musieli mieć zainstalowany na 
komputereopa o Paatek. 


Interplay 
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ć _ Czy kiedykolwiek jeszcze będziemy mieli taką reprezentację? 


ić mistrza??? No. właśnie, 
odnoszę. ostatnio niejasne 
wrażenie, że w. dziedzinie 
Km piłkarskich za- 
panowała istna 
psychoza. Twórcy 
managerów za 
| wszelką cenę stara- 
ją się zdetronizować 
CHAMPIONSHIP 
MANAGER-—a, nato- 
miast autorzy pospo- 
litych kopanin z co- 
| taz większą zajadło- | 
ścią „atakują” serię 
A. | 





dziewanie, _ piłkarskie dziecko 
PORTS dorobiło się godziwe- 


ostatnio przez VIRGIN INTERACTI- 
|vE gry VIVA FOOTBALL. 

Strona graficzna VF (nie mylić 
|| z VIRTUA FIGHTER!) robi bardzo 
dobre wrażenie. No, może otwiera- 
jące grę intro nie zasługuje na mia- 
no rewelacji, ale z drugiej strony 
jest, moim skromnym zdaniem 
Oczywiście, i tak lepsze niż w kon- 
| kurencyjnej FIFA 99. To po prostu 
| krótkie przypomnienie co ciekaw- 

ch wydarzeń z historii futbolu 

| ętacie słynną „rękę” Marado- 


o. Naprawdę solidnie potraktowa- 
no przygotowanie wszelkich obiek- 


- | tów. Itak poszczególni piłkarze na- 


prawdę dość znacznie różnią się od 
siebie, już na pierwszy rzut oka roz- 
poznajemy poszczególnych zawod- 
ników. Grając na przykład „Orłami 
Górskiego” bez zastanowienia wie- 
my, czy ten który wychodzi na wol- 
ne pole to Gadocha czy Deyna (że 
o charakterystycznej tysinie Laty 
nie wspomnę). Podobno zresztą 
twórcy gry, opierając się o technolo- 
gię motion-capture, tym razem wy- 
korzystali jako model nie jednego 
zawodnika, ale cały zespół. To za- 
owocowało widocznymi różnicami 
w sposobie poruszania się kompu- 
terowych obrońców, pomocników 
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i napastników. Jeszcze ciekawiej 
natomiast wygląda sprawa stadio- 
nów. Tych w grze jest naprawdę 


mnóstwo i nie dochodzi do para- 
doksów znanych doskonale z wyżej 
wspomnianej konkurencji, że pol- 
skie drużyny grają na „własnym” 
stadionie w Kijowie. Nigdy więcej! 
W VF jest nasz Stadion Narodowy 
(eks Śląski) w. Chorzowie!!! Aż ser- 
ce rośnie i raduje się dusza. Warto 


Nad sposobem okazywania radości po 


zdobyciu gola mamy pełną kontrolę 


w tym miejscu poświęcić jeszcze 
kilka stów oprawie dźwiękowej, któ- 
ra różni się dość znacznie od tych 
znanych z podobnych gier. Próżno 
bowiem doszukiwać się w VF ko- 
mentarzy „podgrzewających” at- 
mosferę meczu. Nic z tych rzeczy. 
Tu autorzy postawili na naturalne 
odgłosy spotkania: piłkarze pokrzy- 
kują ochoczo do siebie (i to w ośmiu 
różnych językach), sędzia pogwiz- 
duje, a kibice dają głośny wyraz 
swym emocjom (nie odnotowatem 
jednak żadnych swojskich pikant- 
nych przyśpiewek stadionowych). 
Słowem, ogólny odbiór meczu ma 
w grze przypominać raczej widok 
z trybun, niż przekaz telewizyjny. 


Każde podanie wymaga precyzyjne- 
go doboru siły uderzenia 


Wyjątkiem są powtórki, które po- 
zwalają z każdego możliwego miej- 
sca przeanalizować akcję i wycią- 
gnąć z niej należyte wnioski. 

Sama rozgrywka początkowo nie 
należy do najłatwiejszych (mam tu 
na myśli oczywiście sterowanie za 


_- pomocą klawiatury). Dzieje się tak 


głównie za sprawą, rewolucyjnej 


_ zdaniem wydawcy, moim natomiast 


nieco przekombinowanej klawiszo- 





drą  Piechniczka (tą 

z Hiszpanii oczywiście), 

| a naszą obecną repre- 
_zentacją. Jeżeli kiedyko|- 

"wiek więc zastanawiali- 

ście się jak wyglądałaby 

boiskowa konfrontacja 

Pele vs. Ronaldo, czy Zi- 

_dane vs.Platini to VF da- 

je Wam niepowtarzalną 
możliwość sprawdzenia 

tego na własne oczy. Nic dodać nic 
ująć — tego jeszcze nie było i dlate- 
go szczerze polecam najnowszą 
produkcję VIRGIN INTERACTIVE. 
Gra to bowiem przygotowana bar- 
dzo profesjonalnie i choć nie pozba- 
wiona błędów, naprawdę wybitna. 
Mam przy tym nadzieję, że pojawie- 
nie się tak groźnej konkurencji spo- 
woduje mobilizację w szeregach 
programistów z EA SPORTS, w wy- 
niku czego kolejna wersja FIFA bę- 
dzie fenomenalna. A potem pojawi 
się fantastyczna VIVA 2000 i tak już 





E Farrugia 


Beckham pewnie zamienił- 
by to w bramkę... 


logii. Wieloklawiszowy SyS- 
tem może i wnosi do gry nieco wię- 
cej realizmu, ale powoduje ż że pierw- 


sze spotkanie z VF może nieco ze- 


stresować. Nie ma co jednak narze- 
kać, godzinka treningu i wszystko 


wraca do normy! A wtedy gra na- * 
prawdę wciąga. Jej największą bo-- 


wiem zaletą jest to, że daje możli- 


wość cofnięcia się w czasie o czter- 


dzieści jeden lat i pozwala, poczy- 
nając od roku 1958, przerobić całą 
najnowszą historię futbolu. To na- 
prawdę wielka gratka! Możemy nie 
tylko wziąć udział we wszystkich ko- 
lejnych eliminacjach i finałach Mi- 
strzostw Swiata, ale też doprowa- 
dzić do hipotetycznych pojedynków 
między, dajmy na to, pamiętną ka- 


GAaWNŚJE trudnych wyborów 


SOD dotąd nie Zł: OWE 


Virgin Interactive | 
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na kilku planetach 
Transport złóż w układach 
Zarządzanie 5 zasobami 
Ponad 100 typów jednostek 
Międzypianetarne bitwy 

j transport oddziałów 
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Realistyczne efekty specjalne 
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Doskonała Ścieżka dźwiekowa 





można już wymyślić nic. 
oryginalnego, a jednak znowu zo- 


stałem zaskoczony. Oto GROLIER i 
"znany — bardziej 
z tworzenia encyklopedii niż. gier, 


INTERACTIVE, 


Mały zawrót głowy, ups... przepraszam — wieżyczki, 





- ge — wioska, Eastern Block — daw- 


ydawać by się mogło, Że”: 
W w dziedzinie wyścigów nie 


ny Wschód, Moon Dome — księżyc, 


Swamp — bagno, Circut — zwykły 
„ tor wyścigowy). Po wyżej wymie- - 


"stworzy TANK RACER<a, czylipo 
prostu-wyścigi czołgów. Nie jest to - 


jednak pokrętny symulator, pówie- 
działbym, że gra jest połącze em 
dobrze ' zrobionych - wyścigó! 
*3D z elementami zręcznościo 
Sama idea TR jest bardzo banal- 
na, do dyspozycji mamy cztery ro- 
dzaje czołgów w trzech rundach 
(brązowa, srebrna i złota), z których 
każda składa się kilkunastu torów. 
Aby przejść do kolejnej rozgrywki, 
trzeba wygrać na punkty całą run- 


dę. Nie jest to jednak takie proste, 


gdyż w każdym wyścigu. przeszka- 
dza nam bezwzględna konkurencja 
w postaci. innych czołgów. Owe in- 
ne czołgi nie tylko starają się nas 
wyprzedzić, one chcą nas znisz- 
czyć, używając do tego celu armaty 
oraz bonusów zrzucanych na tor 
przez nieprzyjacielskie samoloty. 
Oczywiście nasze zadanie jest 
identyczne: wyprzedzić, zniszczyć, 
EA Brzmi całkiem łatwo, lecz 


i WdoWA utrata świado 
„ści i prowadzącego czołg, jeste: 


na lodowisku. 


rzeczywistość wygląda - zgoła 0d- 
_miennie. 


Cała gra. jest stopniowo zróżni- ; 
cowana, dzięki doskonałemu roz-. 


tożeniu trudności gracz zaczyna od 





nionych torach ścigamy się łącznie ś: ' 


piętnastoma różnymi. czołgami, 
które pogrupowane są w cztery 
konkurencyjne drużyny. Każdy 
czołg posiada własńą charaktery- 
stykę, wyróżnić w nim można takie 
parametry, jak: szybkość, przy: 
spieszenie, przyczepność. Aby za- 
pewnić sobie wygraną, należy wła- 
ściwie wybrać czołg do rozgrywa- 
nej rundy. Jeżeli nie wiemy, który 
model żelastwa wybrać, najłatwiej 
będzie przegrać i zobaczyć, jakim 
czołgiem  wygrywa- konkurencja. 
Często rozwiązanie bywa dość 
"dziwne. W drugiej srebrnej turze, 
' przykładu, * najłatwiej wygrać 
ajwolniejszym czołgiem, który 
pośiada Ailnzegóć i 


Na trasie wesołego miastex 
le nie jest zabawnie, drogą 


najłatwiejszych torów, a kończyna 


naprawdę trudnych. Wszystkich to- 
rów jest osiem (Theme Park — park 
rozrywki, Riviera, Border — granica 
amerykańsko-meksykańska, Villa- 


U MEWY SEAWCE, 468 


.20000000000000000000000000000 


tak wiaśnię działa groźniejsza wersja min 


l akeeieretór szybkości; rakieta sa- 


> monaprowadzająca się na cel; ta- 


dunek dezorientujący. przeciwnika; - 


"UFO Jeep, PORE czołg j jar 


dący przed nami na nasze tyły; tar- 
cza, czyli osłona; miny — są ich 
dwa rodzaje: zwyczajnie — wybu- 
chające po najechaniu, oraz te gor- 
sze, które powodują dekalibrację 
naszego działa. 

Inne bonusy to takie, które usta- 
wić można w opcjach gracza. Aby 
je uzyskać, trzeba wygrać minimum 
trzy wyścigi z. rzędu. - Bonusy 
w opcjach mają raczej: charakter 
rozrywkowy niż praktyczny. Można 
zdobyć np. mniejsze przyciąganie, 
podskakujący czołg, ludzkie odgło- 
sy podczas jazdy lub dodatkowy wi- 
dok. A propos widoków to jest ich 
kilka, ten bonusowy, dwa zewnętrz- 
ne oraz jeden wewnątrz czołgu. 

W TANK RACER=a grać można 
na kilka sposobów. Samemu = 


Przeciwnicy najczęściej i najmoc- 
: niej dostają z bliska 


kę 'Rendition_ 


w pojedynczych wyścigach i mi- 


strzostwach, lub z innymi graczami 
(po Internecie, modemie lub kabel- 
ku serial). Szczególnie ostatnie roz- 
wiązanie to doskonała zabawa, bo 
przecież do czynienia mamy z inte- 
ligentnym przeciwnikiem, choć trze- 
ba przyznać, że i komputer jest też 
całkiem'nie głupi. 

Reasumując. TANK RACER to 
kawał dobrej roboty. Gra jednocze- 
śnie została wydana na konsolę 
PLASYSTATION i platformę PC. 
Gdy uruchomiłem TANK RA- 
CER-—a, od razu wiedziałem, że ma 
coś w sobie z gier konsolowych. 
Ciężko się hią znudzić, łatwo zaś 
popaść w manię. ciągłego: grania. 
Jak j już wspomniałem, gra jest trój- 
wymiarowa, awięc wymaga akce- | 








układy 3D, jak: wszystkie 3dfx, Ma- | 
„ trox, ATI 'PoverVR, Permedia, 
wiele, wiele innych. 
Trzeba też 2 wsporanieć, że progra” 





miści nie zapomnieli także o naj- 
nowszym rozwiązaniu, czyli joystic- 
kach i kierownieach z Force Feed- 
back, one również są obsługiwane 
i dodają dodatkowych wrażeń. Mi- 
mo swojego rozbudowania w grafi- 
ce 3D, gra nie. zawiera błędów. 
Oznacza to tyle, że wjeżdżając na 
mur nie zostaniemy na nim, a wek- 
tory nie pomieszają się. 

TANK RACER to gra warta pole- 
cenia każdemu i w każdym wieku. 
Punktacja poniżej wcale nie wydaje 
się:zawyżona. 

Gutek 


Grolier Interactive 


www.tankracer.grolier.co.uk 
DYSTRYBUTOR PL - MIRAGE 
STRONA PL - www.mirage.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PG WIN'95 Min. Pentium 133, 32 MB RAM 


OCENA: 7/10 


leratora 3D.. I tu nas twórcy nie ża- | 
wiedli. Engine. „gry obsługuje takie || 


ażda gra wychodząca 
K spod igły ELECTRO- 
NICS ARTS. wzbudza 
moje zainteresowanie.  Po- 
wszechnie wiadomo, że ich 
produkty od wielu, wielu: lat 
utrzymują wysoki poziom. Nie- 
zależnie od gatunku gry, ma- 
my powodu oczekiwać, iż bę- 
dzie to gra: dobra. Podobne 
nadzieje żywiłem wobec naj- 
nowszego ich dzieła. — 
SPORTS CAR GT — gry, która mogłaby 
wypełnić lukę na rynku wyścigów. 
Zawody w SUPER CAR GT na 
pierwszy. rzut oka. przypominają roz- 
grywkę ze sławnego NASCAR-a. Po- 
dobnie jak tam. wszystkie trasy są za- 
mknięte (jeździmy w kółko), a dodatko- 
wo, ze względu na małą liczbę zakrę- 
tów, zbliżone kształtem do „jaja”. Po kil- 
ku chwilach spędzonych z grą, okazuje 
się jednak, jakże błędne były te pierw: 
strzeżenia, Złożoność rozgryw- 
omnie więk- 
NA- 


| 
| 

k 

| m 
| 


| mentów, ale nawet 
| te, które się powta- 
| rzają, są mocno wy- 
| olbrzymione (w po- 
|| zytywnym tego sło- 


" „|| waznaczeniu). 


> | > Dwa możliwe do 
- | wyboru: tryby  roz- 
"| grywki, -Quick Race 
| i Career Mode, tak 
| w zasadzie pozwalają w pełni zaspoko: 
ić gusta graczy. Kto nie zechce się an- 
| gażować w jakąś przydługą rozgrywkę, 
może: pościgać się na pojedynczych 
| trasach, każdy inny „gracz na pewno 
| z przyjemnością wybierze opcję drugą. 
Career bowiem, jak sama nazwa wska- 
zuje, daje niepowtarzalną szansę wcie- 
lenia się w postać kierowcy rajdowego 
i przeżycie z nim wspaniałych chwil na 
torze podczas. całego. trwania jego 
przygody ze sportem. Naszym zada- 
| niem jest tak pokierować zawodnikiem, 
|| aby ten z samego dna tabeli (w katego- 
ii GTQ) systematycznie piął się do gó- 
ry, a u kresu swojej kariery sięgnął po 


REEBRO = RÓ 
Widoki z różnych kamer znacznie 
podnoszą wrażenia estetyczne 





najwyższe laury (mistrzostwo GT1). 
Zadanie to jest niezwykle trudne, ale 
równocześnie. zajmujące, przez co 
wczesne odejście od komputera abso- 
lutnie nie wchodzi w grę. 

Model jazdy, jaki. zastosowano 
w SPORTS. CAR GT, jest jednym 
z bardziej zaawansowanych, jakie wi- 
działem. Algorytmy odpowiedzialne za 
zachowanie się samochodu na torze 
biorą pod uwagę niezliczoną ilość 


Modele samochodów są jak żywcem 
wyjęte z katalogów dystrybutorów 


ustawień, jakich możemy dokonywać 
w grze: Najbardziej oczywistą sprawą 
jest fakt, iż w każdej z trzech kategorii 
wyścigów, kierujemy samochodem in- 
nej marki, a przez to o innych parame- 
trach technicznych. Zgodnie z tym, co 
podpowiada logika, jazda zwykłym sa- 
mochodem znacząco różni się od jaz- 
dy samochodem o 2 razy większej 
mocy. Element ten został doskonale 


odwzorowany, czasami trudno jest za- 
panować nad maszyną kręcącą się 
w kółko. Jeśli mowa o zachowaniu się 
samochodu, nie można pominąć spra- 


"SER Ej ZYAKI! 


| Front Spring Tension 
"a= FECENUTDNE> 
Br Front Camber 
L b. | RZEC" -| 
Khe Front Buma 
e, EB] 143 blin/s 


p) Front Rebound 
= AOCANTYZSE>| 
R 


” Front AntiRoll Bar 


(ERD 


jest także możliwość wprowadzaniu 
wielu ulepszeń naszego wozu (oczy- 
wiście jeżeli stać nas na upgrady). 
Śmiało można zaryzykować twierdze- 
nie, że jazda „gołym” samochodem 


danej marki a „napasionym” niewiele 
ma ze sobą wspólnego. 

Graficznie SUPER CAR GT dość 
znacznie wyprzedza konkurencję. Nie 


UE CJ 


GPYZNZYKIININNNN 


Graficznie gra rzuca na 
kolana 


TR 24 wy uszkodzeń, jakie ten może 


odnieść podczas . wyścigu. 
Każda stłuczka może spowodować, 
że dalsze kierowanie wozem będzie 
niezwykle trudne. Po kraksie możemy. 
się ze strony kierowanego samochodu 
spodziewać wszystkiego (np. może 
znosić na prawo/lewo czy. w: ogóle 


przestać jechać). Duży wpływ mają 


również wszelkie zmiany, jakich doko- 
namy w „garażu”. Tam możemy „przy- 


czepić się” niemal do wszystkiego: + 


m.in. ciśnienia w oponach, kąta na- 
chylenia spoilerów, długości poszcze- 
gólnych biegów. Ważkim elementem 


m 
przejmuje komputer, pozostawiając 


"graczowi decyzje, co będzie robione 


omieszkali się tym pochwalić twórcy. 
gry, którzy podczas instalacji progra- 
mu co i rusz przytaczają czyjąś wypo- 
wiedź wychwalającą pod niebiosa ich 


GT2 4499 Porsche 9Il 


NO COKZNZEESCIN 
Sardian Park 0h 25m | 
20,000 Credits lą 
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Rear Spring Tension = 
| BKIENNTNR>=lEF 
|. 
KOOTT „4 
| NZLK"SE- > 
' 
| 
a z. | 
Rear Rebound=_ 
a AOIDTENE> IE 
Rear AntiRolf Bar 7 


EZ] 094 1n 


Rear Bump 
FE] 146 bfinfa 


nowy  :produkt. Niemniej. taka' jest 
prawda. Rozdzielczości aż . po 
1024x768, duża liczba kolorów, wiele 
detali i efektów specjalnych oraz do- 
skonałe modele samochodów — to 


nad samochodem 


wszystko robi wrażenie. Inna sprawa, 
jeśli chodzi o: sprawność engine'u gry. 
Wystarczy powiedzieć, że w rozdziel- 
czości 640x480 z max. detali na moim 


_ G300A i Voodoo. 1 gra dostawała 


znacznej zadyszki. 

Generalnie, najnowsze - dziecko 
ELECTRONICS ARTS wypada bardzo 
dobrze. Lekko niedopracowa- 
ny. engine. graficzny nie. jest 
w stanie przekreślić wszyst- 
kich pozytywnych elementów 
tytułu. Szeroko pojęte bogac- 
two gry oraz dobry model jaz- 
dy to wyraźne atuty. SUPER 
CAR GT. Sądzę, że. gracze 
polubią ten tytuł, podobnie jak 
ja polubiłem. W: końcu jest to 

gra spod znaku EA... 
TEG 


u 
Electronics Arts 
www.ea.com 

DYSTRYBUTOR PL - IPS 

STRONA PL - www.ipscg.com.pl 

TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 

PC WIN'95/98 Min. Pentium 150, 16 MB RAM 
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d pewnego czasu obser- 
| 0) WELWANCZZAN Z AIEN otoy4V3 

UZNAJE COW ELU 
niewątpliwie jest przenikanie 
się świata komputerów i kon- 
sol. Nikt nie może już narzekać 
na to, że na peceta nie ma do- 
brych zręcznościówek czy od- 
wrotnie — że konsole nie dają 
możliwości zagrania w porząd- 
ną strategię. Gry, które od daw- 
na były obiektami zazdrości, 
a niekiedy zażartych kłótni, te- 
raz dostępne są na obie te plat- 
formy. Jedną z tego typu gier 
| CEA CZUCIA NSA AAC 
LOL ZANIK CYJECH CZ 
WA ZTEJIECEN CA 


ALAŻYLOATIATUGTATE 
czewkowe, robią duże wrażenie 





zanie nie jest tak dobre jak rozwią- 
zanie pierwsze (sieć), aczkolwiek 
nie wypada najgorzej. Największą 
jeje2Cy4 (je W EASUCWAELUCIWELJ 














"TEA 
JSTAGE 0071-77 , 
| GAP ł 


faap 1 





| TCACONYZIOSELGLEMA PA 
czy śniegu. 

[OCZKO AATEJILENOT CN 
cydowanie różni się od „ŻE 


w 2 VU 


już tak wiele zmian, aczkolwiek 
ścieżka muzyczna nabrała trochę 
WSSTRCYTCIUENOWIACYAIG 

SILE ER 
Summa summarum, V-RAL- 
IRAWOWCRTELINCN NI ECZZ 
uczucia. Z jednej strony bogac- 
two tras i najprzeróżniejszych 
wozów zachęca do zabawy, 
z drugiej natomiast dziwny mo- 
del jazdy ostudza ten zapał. Ci, 
którzy przyzwyczają się do spe- 
cyficznego kierowania samo- 
chodem, poczują prawdziwą ma- 
CINELCNCUCUUCNAJYNERA 
Czego jak czego, ale ogromnej 
- Dachowanie w te 7) gr KANTA 
strata kilku sekund 


SET 
DZUMKIACSUE 


GL IJ 






wyż R 


96 BYEKO 


Dostępna opcja Replay pozwala 
przeanalizować wyczyny na trasie 





Od strony technicznej gra 
przedstawia się bardzo interesu- 
|IEoAISCNCNAOK CZACIE 
sze cechy wersji konsolowej, 
a także wprowadza całkiem sporo 
zmian (co jest jak najbardziej uza- 
sadnione zarówno ze względu na 
fakt, iż obie wersje dzieli przeszto 
rok czasu, jak i większe możliwo- 
ści teraźniejszych pecetów). To, 
co pozostało, to oczywiście bo- 
gactwo samochodów różnych 
marek (m.in. Subaru, Toyota, Se- 
at, Skoda) oraz niebagatelna licz- 
ba 60. tras! Dalej to już tylko zmia- 
AAC AB IESZ4Y ZN cYSPAICIA 

W pierwszym rzędzie (co suge- 
ruje sama nazwa), wychodząc na- 
przeciw panującym trendom, au- 
torzy wprowadzili możliwość gry 
wieloosobowej w sieci lokalnej. 
Zgodnie z tym, co podpowiada 
zdrowy rozsądek — tryb ten wypa- 
da zdecydowanie najlepiej. Kom- 
puter komputerem, ale nie ma to 
jak rywalizacja pomiędzy gracza- 
mi. Ci, którzy nie mają dostępu do 
OCERLUEEEN ZEL GOrZCIWA 
torzy nie omieszkali wprowadzić 
klasycznego podziału ekranu pod- 
czas gry w dwie osoby na jednym 
komputerze. Co prawda to rozwią- 


„-.-.......IPIYSANKE 8. 


uzyskamy przy podziele- 

niu ekranu, ale czego to 

się nie robi dla udowodnie- 

«+  Nia swojej wyższości nad 
innymi graczami. 

DY CUAEOWEIUCNEC UAM 
dem także przeszedł sporą meta- 
OJGCZZZA A A LELIKANCIAJE 
LEAWETSCEWCESCWAŁAELW ACE 
można zaliczyć do udanych. Ow- 
szem, zachowano wiele pozytyw- 
nych cech z wersji konsolowej 
(samochody różnych marek pro- 
wadzi się nieco inaczej; duży 
wpływ na sposób jazdy ma fakt, 
czy pojazd jest napędzany na 
przednią/tylną/obie osie; ustawie- 
nia spojlerów także nie są bez 
znaczenia), aczkolwiek całość nie 
wypada najlepiej. Można zrozu- 
mieć, że autorzy wcale nie mieli 
Cat KAO O CIENECZINIKITUWIEW 
cji jazdy samochodem, ale to, co 
ZAJUEIELWAWCZSC sic (HE 
LEWEJANCLE WALC rACi4gioy 
ściówkę. Głównym zarzutem jest 
niestychana czułość samochodu 
na najdelikatniejsze skręty. Jedno 
EIA UCHEJOCZAZSEA ORBUZACZAJNY, 
na poboczu. Być może przy wyko- 
rzystaniu analogowego joystika 
(ZA (JO ICNOWOCISCWUIEJCIO)) 
się zupełnie inaczej, lecz nawet je- 
CIEGLG ESSE YA TUNE 
na uwadze, że typowy posiadacz 
peceta wykorzystuje do gry wy- 
łącznie klawiaturę. Drugą dosyć 
poważną wadą jest obojętność na 
zmienne warunki jazdy. Na suchej 
nawierzchni samochód zachowu- 








konsolowej. Szczególnie jeśli 
chodzi o stronę wizualną, zmieni- 
ło się wiele. Dzięki wykorzystaniu 
możliwości akceleratorów  3D, 
OZATUEEL NOZ CU WAŁA (2) 


PUIKYUZTTALTENTAYNKOT AAA 
żadnych zmian do zachowania się 
auta na trasie 





nowoczesnych gier  wyścigo- 
wych. Wysoka rozdzielczość, bo- 
EELEN CAC OOOWAANOENICIE 
tów specjalnych (jak odbicia so- 
czewkowe czy padający deszcz), 
a do tego niezwykle sprawny en- 
EUESSJCWEJ CIA AŁECICHNICACLE 
że na gorszych procesorach 
(P 150 wystarczy do porządnej 
gry). Strona dźwiękowa nie niesie 


















dynamiki, niespotykanej 
w produkcjach konkuren- 
cyjnych firmy, tej grze od- 
mówić nie można. Będą jed- 
nak tacy, dla których barie- 


ra dziwnego kierowania będzie 
nie do ominięcia. Wychodzi więc 
na to, że produkt INFOGRAMES 
| -CNUIEINWOZAZA O CUILOWA 
co przeciwników. 

TEG 


Infogrames 


KAJ nfogrames.com 
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Konkurs 


ny 


Nie ma to jak mordercze pościgi w arcade—racerach, karko- 
łomne megakombosy w mordobiciach, „beczki” i „korkociągi” 
w najnowszych myśliwcach. A jest to w pełni komfortowe dzię- 
ki profesjonalnym narzędziom gracza, jak joye i pady. W tym 


konkursie staniecie w szranki 
trolery DESTINY. 


z innymi Goh o superkon- 


Odpowiedz na to jedyne, banalne pytanie: 
Go łączy joysticki i pady? 


Na ludzi z poczuciem humoru i refleksem czekają te nagrody: 





3 pady 








2 joysticki 
DESTINY (D4 i D5) 


Kartki pocztowe z przyklejonym kuponem przysyłajcie do końca lipca na adres redakcji (zobaczcie w stopce redakcyjnej). 


Konkurs TOMB RAIDER 
Tomasz Klimaszewski, Olsztyn; Przemysław Bło- 
żejewski, Leszno; Marcin Łysak, Kielce; Jacek Ka- 
beciński, Porębica; Jakub Kupiec, Poznań; Bartosz 
Lesiak, Koszalin; Marek Michalczewski, Grodzisk 
Maz.; Michał Kołodziejczyk, Warszawa; Krzysztof 
Bondarczyk, Warszawa; Patryk Wąsiewicz, Łomża. 


Konkurs PROMISE 
Krzysztof Nowaczek, Stalowa Wola, Hubert Ku- 
rowski, Szubin; Michał Gajda, Goczałkowice 
Zdrój; Sebastian Wesołowski, Mielec; Łukasz 
Frańczuk, Gdańsk-Oliwa; Jacek Jagodziński, 
Czerwonak; Bartłomiej Prus, Czaniec; Mateusz 
Koprek, Sieradz; Krzysztof Napierski, Mława; 


Rozwiązanie w numerze wakacyjnym. 


Michał Mędrzycki, Piotrków Trybunalski; Hubert 
Sypniewski, Ostrołęka; Krzysztof Schutz, Ko- 
szalin; Radek Korzeń, Opole; Marcin Deniziak, 
Warszawa, Wojciech Zurański, Pokrzydowo. 


Konkurs SAITEK 
Dariusz Wesołowski, Kluczbork; Dominik Mi- 
rzecki, Łódź; Piotr Golik, Baniocha; Grzegorz 
Lazar, Pszczyna; Michał Weres, Poznań; Bartło- 
miej Sojka, Katowice 


Konkurs BALDUR'S GATE 
Anna Szmyt, Gdańsk: Anna Marek, Wrocław; 
Piotr Siwicki, Biatystok; Jakub Tarczałowicz, No- 
wy Dwór Mazowiecki; Łukasz Liebersbach, Ty- 
chy; Marta Fiszer, Szczecinek; Jerzy Szopa, 





Siemianowice Śl.; Katarzyna Smolarz, Gdańsk; 
Bartłomiej Mazurczak, Wschowa; Maciej Maj- 
chrowski, Legnica; Maciej Górnicki, Gdynia; Mi- 
chał Rogoziński, Łomianki; Tomek Górka, Łęcz- 
na; Jarosław Szewczyk, Bydgoszcz; Zdzisław 
Baranowski, Sopot; Michał Malarowski, Tru- 
skaw; Marta Fiszer, Szczecinek; Anna Wanczu- 
ra, Bydgoszcz; Jarosław Malicki, Skarżysko-Ka- 
mienne, Katarzyna Golik, Baniocha. 


Konkurs DRAGON QUEST 
Marcin Głowacki, Warszawa; Darek Solnieki, Po- 
znań; Joanna Kasperek, Szczecin; Marcin Deniziak, 
Warszawa; Krzysztof Fall, Kraków; Paweł Sitnik, 
Siemiatycze; Aleksander Dmochowski, Międzyzdro- 
je; Krzysztof Remiszewski, Czarna Białostocka. 




































Krajobraz po pobojowisku... MSZYCYCYCSCEZWTY NO WIA 
EALOSZY LOWA WE CWTNCH 


| CSU AETENYATOUKNT OCHR CH 








| LEJETA LLUNW UCZE Z 











UOTIYTAATATKATATAIKTZĄTA 
mentów... 


jednak, że jedynym wyj- 
| CSGOC CZUCIE WACH 
SZ GN ZEIELZZELCIHE 
e będą dostępne dla obydwu 
, ale widać niezbyt dokładnie 
IKrACYZ OE NRY NIe ALCIA śledziłem zapowiedzi. Chciałem 
Szym produktem LUCASARTS. "_ mieć niespodziankę i ją dostałem. 


0 CO CHODZI? -"PLDOWESSAOSUWIE SZ U UrYA 


Lcd EM EIATWAGIYCIUWNIACYCĄ 

Całą historię umieszczono [CYT YTUOZZIIELWALNICE 
| w tym samym czasie, co akcję TIE sce za sterami EA my- 
FIGHTER=a, a więc od bitwy pod śŚ [tej 
Hoth do starcia pomiędzy Rebelią 
a Imperium pod Endorem. Nazy- 
wasz się Ace i jesteś członkiem 
posiadającej prężne przedsiębior- 
stwo transportowe rodziny Azza- 
meen. Traf chciał, że Twój ojciec 
OTS ZW CZANIEC 
sem dostarcza im różne rzeczy. 
|WECONCICN A CHEWICAATOJ 
wadzić Cię do interesu. Od tej 
O OWIIKZAENICAZILCKON JZU 
trwanie, bo Wasi odwieczni rywa- 
le, rodzina Viraxo, robią się coraz 
bardziej agresywni. 


FI NAJSSKAKE At 


| JET A a że ta 






























OWELERIENENSZU 
ważniejsze trafienie jes 
na kadłubie, o unieruchc 
przy pomocy dział jonowyc 
kach nie trzeba nawet wspominać. 
Po pojeździe przebiegają co pewien 








[0 ONEJ TELE CIEZEC] CUEIUJ UCZ4ĄCJU) 
Imperium. Ace Azzameen, pilotując swoje- 
CL GTE LCEELEJTENE ZTJEU LUK TUCH 
PZCZJE WPALELUIFTELECH (CYTUJE 


liczebną przeciwni- 


kiem... To właśnie X-WING ALLIANCE... 





czas iskry! Podobnie u nas, każdy 
przepuszczony przez tarcze tadu- 
nek jonowy powoduje na pulpicie 
OGOWUZZUKIAZACENE WACH 
jące po kabinie. Aż chce się obe- 
rwać, żeby to zobaczyć. Świetnie 
wygląda wirtualny kokpit. Po naci- 
śnięciu przycisku nasz wzrok za- 
czyna podążać za celem, zupełnie 
jak u pilota poszukującego atakują- 
cego wroga. Na początku trochę to 
dezorientuje, ale gdy nabierzesz 
WACWALCOrZSCICY STACJA 
OWSJENCSS OKEY ZCZ NIUS 
perialnym Bom OECLOC 


CIA SJCWIERICZCIWELE 
OEUSUANNICC NACE 
POMLYZIWCEWICCINOĄTI 
telka jakiegoś drogiego i za- 
kazanego alkoholu. 
IESCWAŁATNITICZ NM 
UIUELOWELOWYZEEERST NEA 
OGPESUWTALNALEKTNI 
LENO UCEJENUOCOMNZCH 
pujący w grze jak zupełnie 
płaskie boisko, całkowicie 
zapomniano o nierówno- 
ściach kadłuba. Natomiast 
wreszcie możemy zobaczyć 
cały skok w nadprzestrzeń. 
Szkoda za to, że podkład 
muzyczny jest zawsze taki 
sam i po wysłuchaniu go 
trzeci raz zaczyna się już 
nudzić. Reszta oprawy mu- 
zyczno-graficznej jest na 
bardzo wysokim poziomie. Należy 
tu wspomnieć o genialnych komu- 
nikatach skrzydłowych. Gdy jeden, 
bliski już śmierci, prosił, by poże- 
gnać od niego jego dzieci, ciarki 
przeszły mi po plecach. Stary sys- 
tem Imuse troszkę się zmienił, ale 
wciąż pozwala wspaniale wczuć się 
VAC SETEWAZWIEJA 
UISONSCZYJCOK ZLEC] 
zróżnicowane, od szybkich ataków, 
|ULZANNIWJTON UCZAWIILECH 
do niezwykle ciężkiej ostatniej misji. 
(GZSCEZKOCWNIKMNICANYCYA 
poruszaniem się w nadprzestrzeni. 
NIZAWIEMCZENCSGJYCEERNA 
pełnianie rozkazów, inaczej trzeba 
powtarzać misje. Czasami należy 
stosować dobrze znany manewr 
zwany ucieczką. Bywa, że jest to 
trudne z powodu ograniczeń co do 
O OWAE AS (CZ CYALCICH 
ży zbliżyć się na odpowiednią odle- 
głość do specjalnej boi. Jeśli będzie- 
my lecieć statkiem z wieżyczkami, 
sugeruję przestawienie ich na tryb 
COCIOWAWICNUEM CZE 
żeby pojedynczy myśliwiec zbliżył 
się na tyle, by oddać dobry strzał. 


MULTIPLAYER 


RON EJ COS ELGA 
| ELA ZOUNIERZU=H (el =xA 
lecz wciąż bardzo dobry. Pozwala 
| OJCZE EAZNALENYIE 
nianie misji, pojedynki z udziatem 
UORYLCZZDYSACIENAC ZH 
tów wojennych, liniowców pasa- 
żerskich, stacji kosmicznych itd. 
NESCOWACETUUTA OST CZ 
jazdów jest ograniczony do my- 
Śśliwców i paru większych pojaz- 
CAL ALECTO COEWIIEWILE 

Można też się pobawić samemu 
i zaprojektować całkiem zgrabną 
misję. Nie ma nic lepszego niż 
rozbicie kumpla na atomy. Istnieje 
też możliwość latania we dwójkę 
w jednym statku, np. Ty pilotu- 
jesz, a kolega jest strzelcem. 


SZKOŁA PRZETRWANIA 


DENSOUNSUAIESCOAWESJCH 





__ ale mam nadzieję, że poniższe ra- 


dy pozwolą Wam pożyć trochę 
tużej i dzięki nim w pełni odczu- 


_ jecie obecny tu miód. 











Zawsze sprawdzajcie aktualne 
rozkazy i kontrolujcie sytuację na 
arenie wałki, w miarę możliwości 
starajcie się dowodzić swoim 
skrzydłem, nawet gdy nie jeste- 
ście dowódcą. Możecie szybciej 
CLEAN NAW U (OWECFZTAN NA 
prawki, wpływać na taktykę gru- 
MALICZAWIYCKYCZHEWCSATZJJĄ 
praca z innymi pojazdami. . 

Bardzo dobrym sposobem na 
przetrwanie jest 
stosowanie wirtu- 
alnego śledzenia 
celu, dzięki temu 
wiecie dokładnie, 
gdzie jest przeciw- 
ILOCOWANALEIJCH 
TSCAWICWWANN A 
dzie to jeden z naj- 
większych atutów. 

Jeśli lecicie trans- 
portowcami, a prze- 
WWULSTCOA ETC 
ogonie lub nie może- 
OCZY ECA NO 
właśnie dokujecie, 
OJO ZOCACAWCJ 
życzki w tryb 
obronny — one za- 
IGIWICIWAUEYAZI UCHA 
PZW ERICNEL 
najlepszy kompu- 
|GAROUUIZIEMUCH 
| ELOEANYCECOH 
UGCENECENNJ CJI 
UETWSIEKOAIY ERA CTIZAJICIUW 
topilota, a samemu zająć miejsce 
strzelca. Komputer dopilnuje, by- 
śmy zbliżyli się do celu i będzie 
CER ATNEINJIOWNEC NC IA 
zwoli na wyjaśnienie różnic ideolo- 
gicznych. Jednak nie jest to to sa- 
mo co prawdziwy pilot. Warto też 
pamiętać, że tylko laser zamonto- 
EWA SS CIESZ CAE) 
poziomu energii wyświetlanej na 
ekranie. To się przydaje przy szyb- 
kim odwrocie. Przerzucamy wtedy 
energię broni na silnik, a wieżyczki 
UOCWIEUWAWAGISCZCLSAWNA 

DEOLIESSCOWA CHCECIE] 
OoPALIEKWEOONAUONTSOCWICH 
- nia wszystkich dziatek do przodu 
CEIODIWZ WIEN ANI LENA 
śliwce Tie wyparowują po jednym 
strzale, a te wyposażone w tarcze = 
po dwóch, najdalej trzech salwach. 

(EMATWCJCAAILCCEEJJZAWS 
ga, proponuję połączenie wszystkich 


Czego chcesz mały? 





ECYWAKE SOWY HI ADZICROKNE 
OAEKIOOYNEWA UJ LyZCEA 
LELUZCISCKNA CZNIE 
i pakietów przeciwrakietowych, 
UOR CAW OUI 
SEZ ENY ATNLCWA 
LCreVSTCIE Grze ERCTALEI 
polu walki inaczej i przeznaczony 
jest do różnych celów. Zastanowicie 


SERWERY ACAJT AWCE LT 
pojazdu ze stabymi tarczami warto 
zaatakować imperialny niszczyciel 
(ja mocno tego pożałowałem). 


speed pr] 
Thrsttie 100% 
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Thratile 09% 





Niektórzy zarzucają tej grze, że 
WEKSEL CEEIAW CNKOPACIEWIEKICIO ZU 
engine'ie. Należy pamiętać, że 
w poprzednich spacesimach pro- 


przy" 


Mission Goals 


Duicome: Upresolveć 
OUAJECNCJ 


1 
Ali sztellites must be inspected (1%) 
WEP CH 
€JRLY Comm Center; Bcard 

cz 


dukcji LUCAS 
PLOSBE 
wcielaliśmy się 
WIO (EOOIC CH 
stać. Zawsze byli- 
śmy _ anonimo- 
wym,  szerego- 
wym żołnierzem, 
WEMUERSOYZ YN 



























































OTC EEN WNICIĄ CZAK 
 OUZWCSSN(YZZWWZYZTYWYA 
ONUCWUCZACCA AZ CUTM 
z dobrych, utartych schematów, 
gorzej ze stosowaniem cienizny, 
a o brak inwencji można, na uparte- 
go, posądzić wszystkie nowe pozy- 
cje na rynku. Ta gra jest zdecydo- 
WETUEJE ZKP OWINIENZANJE 
GHTER. Wyrównano proporcje try- 
| CAMILA CYZAWIEJZZU 
COWICNSZCTEWANIOJNNAZCIE 
szych spacesimów Star Wars, jak 
IOAOZAIENN NZ EK 


Dla mnie jest to pozycja obo- 
wiązkowa, znajdująca się na pierw- 
CZUAWOSATWZ OCTEM 
kosmicznych i warta każdej ceny. 
Gdy tylko pokaże się na sklepo- 
wych półkach, natychmiast pobie- 
CHENCELLU NAJ EET W GU INIEJ 
ALLIANCE nie tylko tym, którzy 
WEJICKEZNACNAT="CENCIENRN JUR 
którzy lubią świetną zabawę. Na 
PEWLOLICN YZ WTYCNAENESC I 
zakochany w tym symulatorze 
i nieprędko mi się polepszy. 

Fiszaj 
UBSOW NY A0)5 (00000) 


Lucas Arts 


www.lucasarts.com 


DOMENA) 
STRONA PL - www.lem.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 
LPLILEJ 


OCENA: 
_IAJSSAN A 
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ZAMÓWIENIA DETAL - HURT 





HURTOWNIA GIER 


2 7.8.68 


TEL / FAX 


(022) 833-08-09 
„(0601) 22-50-96 


01-652 WARSZAWA 
L.POTOCKA 14 PAW.2 
lay-cdQpoland.org 
„..www.play-cd.com 

. PON. - PIĄT. 10.00 - 17.00 





©0601 -22- 








| 2781019125 
[ETL 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA DETAL 








Zamów Wysytkowo I 
" f (022)833-08-09 


Ę _ HURTOWNIA GIER E-MAIL: play-cdQ©poland.org COMPUTER GROUP (U 
CENY DOTYCZĄ SPRZEDAŻY DETALICZNEJ - WYSYŁKOWEJ Lu w SKLEPIE , w HURCIE DUŻE RABATY - WSZYSTKIE. GRY NA KOMPUTERY pc 


ZAMÓWIENIA DETALICZNE PROSIMY SKŁADAĆ 
TELEFONICZNIE LISTOWNIE LUB E-MAILEM 
DO CENY DOLICZAMY 8 ZŁ ZA KOSZTA PRZESYŁKI 
TERMIN REALIZACJI DO 5 DNI , PŁATNOŚĆ PRZY ODBIORZE 
PRZESYŁKI , WSZYSTKIE CENY ZAWIERAJĄ VAT 


SPRZEDAŻ HURTOWA 


PROPONUJEMY NAJLEPSZE WARUNKI W SPRZEDAŻY HURTOWEJ 








50-96 


GWARANTUJEMY : NAJNIŻSZE CENY. 
SZYBKĄ WYSYŁKĘ NA NASZ KOSZT . MATERIAŁY REKLAMOWE 
AKTUALNĄ INFORMACJE O NOWOŚCIACH 
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ACE VENTURA (PL) GRAND THIEFT AUTO 
AGE OF EMPIRES MISJĘ HALF LIFE 125zł 
HEAVY GEAR 55zł Ę 
HERETIC I 144 zł STARWARS: ROGUE SQUADRC 169zł 
HEROES OF M8M 2 (PL) 90 zł SUPERBIKE 145 zł 
HEROES OF M8M 3 PL 139 zł TEST DRIVE 4x4 155 zł 
HOPKINS FBI 63zł THIEF - THE DARK PROJECT 145 zł 
INTERSTATE 76 49 zł ODDWORLD: ABE'S EXODDUS/ TOCA 2 159 zł 
JACK ORLANDO (PL) 48 zł | OFFICIALF1 RACING TOMB RAIDER Ill 145zł 
UZPZULIUEAL EZ JEDI KNIGHT + MISJE 145 zł TOTAL ANNIHILATION 59 zł 
KNIGHTS 8 MERCHANTS 49zł UEFA CHAMPIONS LEAGUE — 145zł 
KSIĄŻE I TCHÓRZ (PL) 49 zł WARCRAFT ll DELUX 69 zł 
PLAY - SKLEP LANDS OF LORE 2 55 zł WARHAMER - CHAOS GATE _ 139zł 
A LEMINGS PAK 49 zł WARHAMMER DARK OMEN 55zł 
POTOCKA 14 PAW.2 W-WA LOMAX (PL) 49 zł | RAILROAD TYCOON ii WARZONE 2100 145zł 
LULA THE SEX EMPRE 65zł | RAINBOW SIX 145zł 
LULA VIRTUAL BABE 55 zł | RAYMAN DESIGNER 55 zł 
MAYDAY 49 zł RED BARON 3D 145 zł 
MORTAL KOMBAT 3 49 zł REDLINE RACER 55 zł 
F1 RACING SIMULATION MORTAL KOMBAT 4 RESIDENT EVIL Il 145 zł 
r FALLOUT 2 149zł SAGA 64 zł X-WING VS TIE FIGHTER + BAL 145zł 
FIFA 1999 139 zł SETTLERS Il (PL) 39zł | Z+MISJE 55zł 
NL ZUSCZUNE GETTYSBURG 50 zł SETTLERS lll ZORK GRAND INQISITOR 55zł 


NEW ZYŁZYRAWEJO 44x70] PARC ASI Z AWIA CONTAIN SIEFZAAUAWIER 
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PRAWO JAZDY 





















WASENIENAZAREANASJARKSTEHKANNIZAZPN Z CHESETZCZZCANNE 
























TEL. (0-22) 838-28-97 


MULTISERWIS «s 7 
FAX: (0-22) 636-82-53 


ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa ywdli-8 wgodz.11-18 
CLZCLNIFPUEWERY EPL 1 PROMOCJA 1II 


Dowolne konfiguracje zestawów PC po bardzo atrakcyjnych ZAMIEŃ SWÓJ CD-ROM NA ZESTAW DVD 








cenach z 3-leźmią GWARANCJĄ.!I!I 
Możesz wymienić stary komputer na nowy - przyjmiemy 


SAMSUNG DVD 4x 
HITACHI DVD GD-2500 


520 


490 
CREATIVE DVD ZESTAW (NAPĘD + KARTA) 1030 


AKCELERATORY GRAFIKI: 


aż p VGA VOODOO 14MB 280 
ź - VGA APAC VOODOO Il 12 MB 

stary komputer w rozliczeniu. y VOODOO BUNSKEE 16 MB AGP 460 

_Wymieniamy: stare z, monitory, drukarki oraz SIGMA MPEG2 - VIDEO DVD KONTROLER 390 CREATIVE RIVA T'N'T 16 MB AGP 500 

uzywane ATI ALLIN-WONDER 4MB AGP KIT+ DVD SOFTWARE REJON 2 720 DIAMOND VIPER 550 RIVA T'N"T 16 MB AGP 520 

podzespoły na nowy lub też używany sprzęt po korzystnych STB DVD THEATRE WSPÓŁPRACUJE Z ATI,NVIDIA RIVA 128,53 465 DIAMOND VIPER 550 RIVA T'N'T 8 MB AGP 340 


ZESTAW KOMPUTEROWY: 


INTEL PENTIUM II 333 Mhz CELERONA +128 
PŁ.GŁ. PC BX 233-800 Mhz AGP AT 
32 MB DIMM 100 MHz 

HDD 3200 MB ULTRA DMA 
CD-ROM 32x LG 

SOUND PRO 3D 16 BIT P'N'P 
OBUDOWA MINI TOWER AT 

FDD 1,44 MB 

KLAWIATURA zg. z WIN 95' 

MYSZ 

SVGA 8MB AGP 


DOPŁATY: 


PI 


1i PENTII A+1 


INTEL UM Il 366 MI Hz CELERON 28 cache 
INTEL PENTIUM H 400 ir RÓL A +128 cache 





EEREBEKE 
















€TX 1569 SE 
©TX 1569 ME 








GTX 1769 MS 17” gi 
CTX 1792 SE 1770. 
GTX 1785 XE + 





PR R>© MO CI X 










7 CENA -1850zł żśśdż 





RATY MONITOR 15". 
PRÓMOCYWNY+ DAEWOO .DAYTEK 
PIERWSZA 
WPŁATA 
(10%) - 185zł + 67zł = 252.00 zł 
RATA 
MIESIĘCZNA 
-NA12M-CY 164.43zł + 
-NA18M-CY 116.03zł + 
-NA24M-CE _ 91.08zł + 




















ROZSZERZENIE PAMIĘCI: 
DO SDRAM 64 MB (DIMM) 130 
MB (DIMM) 500 
2 
CD-ROM DOPŁATY: 5. 
SAMSUNG DVD 4x 325 e 
HITACHI DVD GD-2500 300 = 
CREATIVE DVD ZESTAW (NAPĘD + KARTA) _ 990 = 
PIONEER DVD 320 
LG GOLDSTAR 40 x SPEED 40 = 
s: 
z 
© 
2: 
TWARDE DYSKI - DOPŁATY = 
xe 
HDD 4300 MB ULTRA DMA _ 50 > 
HDD 6400 MB ULTRA DMA 130 Z 
HDD 8400 MB ULTRA DMA 225 E 
HDD 12900 MB ULTRA DMA 475 = 
CD-REC SAMSUNG CD -RW 2/26 1030 ES 
CD-REC HP 8100i 8/4CDRW IDE 1440 = 
CD-REC PHILIPS CDRW 2/2/6 IDE 1060 = 
CD-REC YAMAHA CDRW 4/4/16 IDE 1510 GD 
— 
ARCUS/TVM MONO 9" 395 = 
ARCUS MONO LR14" 315 5 
ARCUS LRNIDIGITAL15” _ 670 5 


DAEWOO DAYTEK 15” OSD 


CENY ZAWIERAJĄ 22% 
PODATKU VAT 
CENNIK Z DNIA 15.IV.1999 











M© 





ERNIZACJE 


HH ans na w rozliczeniu używane podzespoły !!!. 
MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY 


POSIADAMY RÓWNIEŻ W SPRZEDAŻY TANIE UŻYWANE 


ZESTAWY | PODZESPOŁY KOMPUTEROWE 
FILMY DVD 






CHŁOPAK SIĘ ŻENI 059 ERIC GLAPTON4UNĘLUG) 120 062 DAVE 75 

A 060 CARERAS (DO/THE ŻW 120 063 RISKY BUSINESS 75 

061 VARIOUS ARTISWAN Dj, 420 084 HARD TO KILL 75 

033 MAD CITY T5 08: LOREVERYOUNG 75 

PRZEZ PIEKŁO 034 SPACE JAM TŚ en: cd 

ONDA 038 THE GETAWAY N76 ZA e 

|KENSZTAIN 037 L.A: GONFIDENTIAL = PENN 5 
038 PŁONĄCE SIODŁO 


043 BULUT 

015 COLOR PURPURY 15 

016 CONTACT 

018 MICHAEL COLLINS 
= 


039 THE LOST BOYS 

040 BEETLEJUICE 

041 DEVILS ADVOCATE 

042 MIDNIGHT IN THE GARDEN 
043 MAD MAX-THUNDERDOME 
044 SPHERE 

045 GOODFELLAS 





Q22 RAPORT PELIKANA 


046 SANTA CLAUSE 78 023 SRECJALISTA 5 

052 MICROCOSMOS 75 OS SEA R 

053 DEMONY WOJNY 75 Rei = 

e DEE 5% 027 TEORIA SPISKU 75 

>NNA (THE GIRLIE) 120 055 US MARSHALS 75 028 ZABÓJCY. 75 

058 FLEETWOOD MA (THE DA) 120. 058 BUDKA SUFLERA (AKUSTYCZNIEJ* 75, 029 POSTMAŃ 75 

SKANERY KARTY MUZYCZNE 

MUSTEK SCANMAGIC 4800 CP 265 YAMAHA 3D FULLDUPLEX 60 GŁOŚNIKI SUN SP-691H60W 55 
MUSTEK PARAGON 6000P P.DRUK. 290 — DIAMOND SONIC IMPACT S90 PCI 130 GŁOŚNIKI SUN SP-692H 70W 55 
MUSTEK SCANEXPRES 6000SP 615 SOUND BLASTER 16 VIBRA PLUG 8 PLAY 100 GŁOŚNIKI SUN SP-690H 80W 75 
MUSTEK SCANEXPRES 12000P P.DRUK. 515 SOUND BLASTER AWE 64 VE OEM 175. GŁOŚNIKI SUN SP-185 80W 90 
MUSTEK SCANEXPRES 12000SP 815 SOUND BLASTER AWE 64 PCI OEM - 415 GŁOŚNIKI SUN SP-115H 180 W 125. 
SOUND BLASTER LIVE OEM 300 GŁOŚNIKI SUN SP-135240W 130 
SOUND BLASTER LIVE BOX 775 GŁOŚNIKI SUN SP-890H 300 W 165 


111 NAQŻLIWOŚĆ DOSTAWY DO KLIENTA 111 
11! NA TERENIE CAŁEGO KRAJU 1!!! 
Sprzedajemy wysyłkowo podzespoły komputerowe !!! 

EEE SUCg>oun zzezeJenjawnąp ann MRARNW ZIZI 
HEHEH APunenunsii<= snan <e=niisp iPe<>li=lix<> SIE 


111 


EXPENSES 


INCOME + EXPENSES 

RER ImMcomME 
TICKETS £23,698,593.28 
SPONSOR £6,450 
CAFES £0 
TELEVISION £4,520,000 
EUROPERN CUP INCOME 
SALE + LOAN PLAY. £8,564,999.67 
INSURANCE GROUP Z £161,064.07 
LOANS £0 


MERCHRNDISING £1,742,754.23 





£7,175000.32 | 


PER WEEK 


_ CURRENT WEEK 
EJ * 


SEL 


niepokojem zabierałem się 
Ź do recenzowania PREMIER 

MANAGER=a 99. Bo choć 
nad wersją '97 spędziłem kilka- 
dziesiąt fascynujących wieczorów, 
to edycja zeszłoroczna rozczaro- 
wała mnie ogromnie. Dlaczego? 
Ano, dlatego że poza uaktualnio- 
nymi składami nie proponowała ni- 
czego nowego. Typowy przykład 
wyciągania z naszych kieszeni jak 
największej kasy przy jak naj- 
mniejszym nakładzie pracy. Mia- 
łem więc powód, aby obawiać się, 
że najnowsza odsłona może być 
kolejnym rozczarowaniem. Na 
szczęście jednak GREMLIN nie 
popełnił ponownie grzechu nierób- 
stwa, dzięki czemu z czystym su- 
mieniem mogę napisać, że oto na 


rynku pojawił się kolejny dobry - 


manager piłkarski. 

PM99 należy do grupy manage- 
rów dających graczowi maksymal- 
ną kontrolę nad klubem. Możemy 
więc zajmować się sprawami stric- 

'te sportowymi, jak i masą rzeczy 
tr a z "mk rozwo- 


y A BE Zażyśj 


SA w bu- - 


- ProMaj ger League. W takim 
ożemy znaleźć za- 


dużo pracy. Od ustalania taktyk 
i systemu treningów, przez roz- 


sądne gospodarowanie siłami pił- 


karzy, aż po transfery. Po prostu 
pełne ręce roboty. Ci, którzy zde- 
cydują się na stawienie czoła peł- 
nej gamie obowiązków, będą mieli 
piewatpiiwą przyjemność wpływa- 

| na politykę finansową klubu. 
N abijanie kabzy naszym praco- 

iwcom nie jest zajęciem prostym 
| i będzie się trzeba naprawdę moc- 
'no napocić, aby nasza drużyna 


_ przypadku 


DOLRCELA CEJ s3 


grała na nowoczesnym, ogrom- 
nym stadionie, w jej składzie znaj- 
dowało się wiele wysoko opłaca- 
nych gwiazd, kibice nie narzekali 
na drożyznę biletów, a klubowa 





kasa nie świeciła pustkami. Sło- 
wem, czekają nas długie godziny 
wytężonego kombinowania. 

PM99 oferuje nam dwa tryby 
rozgrywki. Wybierając pierwszy - 
Manager League, możemy grać 
rozrywkowo, a do naszej dyspozy- 

już od początku są wszystkie 

_ drużyr y wszystkich lig angielskich. 
In j mają się natomiast spra- 
lecydujemy się na tryb 


trudnienie. tylko w klubach najniż- 
szej ligi, aby z czasem (wraz z od- 
noszeniem kolejnych sukcesów) 
awansować do coraz lepszych klu- 
bów. Nie ukrywam, że ten tryb jest 
stokroć ciekawszy, a osiąganie ko- 
lejnych szczebli kariery daje nieli- 
_ chą satysfakcję. Nie mogę w tym 

niejscu nie wspomnieć też o dołą- 


CUP WINNERC' CUP 
14/16 FINRL 
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czonej do gry encyklopedii, zawie- 


rającej całe mnóstwo interesują-- 
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naszych asystentów (swoistych 
„Skrótów do”), którzy bezpośrednio 


cych informacji o klubach i piłka- informują nas o wszystkich istot- 


rzach AOS w w Agi W połą- 
czeniu z mnóstwem ciekawych fo- 
tografii stanowi ona naprawdę 
cenne źródło wiedzy dla fanów wy- 
spiarskiego futbolu. 

Oprawa graficzna PM99 nie 
zmieniła się drastycznie w stosun- 
ku do części poprzednich. Właści- 
wie - tylko trójwymiarowy tryb 

dstawienia meczu jest w tej 

vy yraźr ją nowinką. Za to 
ję twórcom « gry duże bra- 


wa. Naprawdę przyjemnie śledzi - 
si 


eraz przebieg poszczególnych 


jest to tak czasochłonne, że po 
pewnym czasie i tak przeszedłem 
na tryb podglądu tekstowego. Jeśli 
zaś chodzi o zmiany w manager- 
skiej części gry, to muszę wspo- 
mnieć o pojawieniu się z lewej 
strony ekranu głównego ikonek 
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43 zma 


nych wydarzeniach. Rozwiązanie 
to ODA obsługę gry, 


spotkań, choć na dobrą sprawę pow d 


(głównie nie najwyższy poziom 
trudności) muszę stwierdzić, że 
PM99 zdecydowanie wybija się po- 
nad przeciętny poziom większości 
konkurencyjnych produkcji. Sło- 
wem stary, dobry pomyst, poddany 


5 „niezbędnym I retuszom, wciąż wcią- 


ięc, że najnowsza wer- 
sje PM nie ko zadowoli starych 
ale RE problemu zyska 
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od koniec XXII wieku, dtugo 
| po zakończeniu Czwartej 
WOTNASWIELCYNCCAH 
rozkwitata. Rozwój biotechnologii 
pozwolił zapanować nad niemal 
ZAZU IYCHIWCNACECIIE 
Wreszcie pokonano barierę szyb- 
LOOYNOWELCNNNICSCWANA CYZIJ 
OCHA toy ZUCZACUINACCH 
kościami nie jest możliwe dla istot 
zbudowanych z biatka. W kosmos 
UCZWIATZSNUCCZJWAJ ACZ (00 
WIECENYCUZYACNACAJNISENOCIO 
ONION A CEC 
pogrążonymi w hibernacji. 
DIESOVAKSCON OW NIKCLE 
Transportery z kolonistami nigdy 
IENOJCIWJALENUOOSEN Arc 
czenia, setki tysięcy ludzi pochło- 
nąt mrok kosmosu. Maszyny jed- 
LELGOGCIHN ZUJ CCIE COS 
OLOSSOWASO YAN ZCOH 
kach lat coś zaburzyto ich pro- 
KIELNO EWINICNSZTENNAAY 
czynnik — konkurencja. W jednym 
z układów napotkały one obce 
urządzenia modyfikujące planetę. 
Konflikt był nieunikniony. Wybu- 
IERNAUEW ECA 
Teoretycznie MACHINES to 
skrzyżowanie FPP z RTS, gra 
przypominająca UPRISING czy też 
BATTLEZONE. Niby rzeczywiście 
tak jest — składa się ona z dwu ele- 






RUG NUBYTOTATIAWY 4 

OGCTOURANUA 
UE AA ZYCYRCA (CO 
syczna strategia czasu rzeczywi- 
stego. Jak w przypadku większo- 
ści tego typu produktów słowo 
OLC CLCH COSTAYCTNOSLCENA 
rost — nie wymaga ona od gracza 
zbytniego wysilania szarych ko- 
mórek, w gruncie rzeczy zwykle 
chodzi o uderzenie przeważającą 
CIEBIE OS IENOJNPAZNEICH 
CZYSSALOEWWAZNIC UNIĘ ZO 
ELE JNorAZWZTWICAWICLW 


NEJ 





nowanych akcji, to raczej domena 
klasycznych strategii spod znaku 
heksagonu i gry turowej. Przeciw- 
nik gromadzi oddziaty, a kiedy ich 
OZZENOWYCZ AJ ZZA 
ONLY (ZZ AWUIELCYCNCIELG 
Standardowo w pierwszych mi- 




















sjach gra dość zachowaw- 
czo, ograniczając się do 
odpierania ataków, potem stop- 
niowo stara się przejąć inicjatywę, 
by pod koniec próbować zlikwido- 
WZORY NWZA ICC ZYZW CIA 
LEJ Ad ZZO CAJIACIELIWEIELCW 
coraz to doskonalszej broni. 
UISTECKEUEUMZEAWAWELO 
szości z nich nałeży zmieść z po- 
wierzchni ziemi przeciwnika, 
ewentualnie obronić się przed jego 
atakami. Jako pewne urozmaice- 
nie wprowadzono klasyczne akcje 
WADZE ONY O CUTOSTANY 
odbijających istotnych strategicz- 


Kolorystyka pokładów satelity może 
ZAJDLA OWACAUJCZ 
i kto wie, co jeszcze... 





UEJENSNAZAA CANE EZ EA) 
w powietrze zagrażające naszym 
oddziałom satelity (notabene misje 
rozgrywające się na pokładzie 
przerośniętych sputników należą 
do najkoszmarniejszych graficznie 
— tęczowy rzucik na podłodze jest 
WEGO ONZATEWOSLCJ SEL 
dziej wytrzymałe oczy). Jednym 
słowem — nic nowego, wszystko to 
WAN ONY CZCIJCUENIEW EA ZIZI 
możliwe sposoby w niezliczonych 
zastępach poprzedników. 


Druga składowa to FPP — 
szczerze mówiąc, trudno powie- 
dzieć o niej coś więcej niż to, że 
po prostu jest. Ten element gry 
| ESMUCUOK ETZ AMUCZAJYA 
wygodny w obstudze, u wspo- 
LATE Z0 0 COLL OWYNATAZCICH 
CENEO NOWA CYNIC 
















dać, iż twórcy MACHINES 
ACC ANI ENY H 
strategiczną niż element 
CLCGIR 

MACHINES odznacza 
SETU ra ZA TICK CULCHI AS 
jazdy są zróżnicowane, 





Oddział robotów gotowych 
do wymarszu wygląda nie- 
zwykle bojowo 


zarówno pod względem wielko- 
OJ ELSCZZWINWCWEN AT (c 
wy. Maleńkie jednostki inżynieryj- 


LELOSEACYZNESJCCAWASCNN 
potężnych, naprawdę gigantycz- 
nych pojazdów budowlanych. 
OCUECLOCYOAUAIELONASO JACY 
LGUUSEUINYJEWICJENICKAJ CJE) 
doskonalsze pojazdy bojowe pro- 
| GLAVZUENZZWOESZZA ZU a 
laboratoriach, po pewnym czasie 
nad pojazdami lądowymi zaczy- 
LEJIEZIEWIECOLUECZYWACIEJEINZA 
a wśród nich krążyć jednostki 
medyczne naprawiające uszko- 
dzone jednostki. Owszem, bar- 
dzo to wszystko tadne, tyle tylko, 
że cały ten rozgardiasz przewijał 
SENS rZA NZOZ DANIEDOWA 
MACHINES nie wnosi wie- 
le nowego do historii ga- 
tunku. 

Podsumowując — jeśli 
| FOCEAEUENIO(CICEINANO 
odpuścisz żadnemu tytuło- 
wi, przy MACHINES nie po- 
WUELCEEONOCNZA WONI 
SACO EOLELGAWJ IC 
zapoznawać się tylko z cie- 
kawszymi tytułami, to ten 
WYZSZTJJCYN ATJTA 

Pooh 


MCHH ETL) 


www.acclaim.net 
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R próbuj 
% mieszanki 

strategii, 

roleplaying i wał- 
ki taktycznej czyli 
. wikia, Alliance - 
-| jednej z najlepszych 
gier Wszechczasów. 
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Dziesiątki różnych o: (0) 2000 403957 URO) postaci. 
Najemnicy, których sam możesz wykreować. 
> 26a wałka. Tysiące kwestii dialogowych. 
ć Stań twarzą w twarz z wygłodniałymi drapieżni 
: kami i oddziałami okrutnych żołnierzy - to aa” 
znajdziesz w Jagged Alliance. Braxuje tam tylko 


opiLacE 





wkrótce w sklepach za zł 


Sprzedaż wysyłkowa: tel.: (033) 81 30 316, fax: (033) 81 30 304, wwwi.topware.pl; email: salesQtopware.pl 





Ve nem recenzować CHAM- 
sł PIONSHIP MANAGER-a 3. 


R z drugiej jednak strony” 
nie mogłem pozwolić, aby najnowsza 
| wersja mojej ukochanej gry wpadła 
w jakieś niepowołane (czyli każde, 
| za moimi:) ręce. Pozostaje mi więc 
ltylko uprzedzić, że wszystko, co 
przeczytacie poniżej, pisane jest 
taż przeze absolutnego maniaka serii CM, 
go „opętanie” stało się już nawet 

nych kręgach legendarne. 
po tym nieodzownym wstę- 


pie I nogę z nieco czystszym sumie- Ę 
| niem przystąpić do rzeczy. A jest. 


oj ) czym pisać, bo gra, która oto traf 


VE, że ob najnowsze dzieło | będ 
lepsze od swego poprzednika, to 


rzeczywistość przeszła nawet moje _ 


najśmielsze oczekiwania. Bardzo 
lubię takie miłe niespodzianki! 


|EEXKEETE 


Biorąc pod uwagę fakt, że przez 
powyższe słowa przebrnęło jednak 
kilka nieobeznanych z tematem osób, 
zgodnie z podstawowymi zasadami 
sztuki dziennikarskiej zobligowany je- 
stem (tak przynajmniej twierdzi AUR 


K do NORA naświetlenia tema: 


manager to manageri tak Kanie musi 


już zostać na wieki. Cały sens gier te- 
go typu polega na prowadzeniu (ma 
się rozumieć, jak najlepszym) wybra- 


nych zespołów sportowych (bo zda- 


rzają się, rzadko bo rzadko, ale jed- 
nak, na przykład managery drużyn 
żużlowych czy też koszykarskich), 
bez bezpośredniej ingerencji w za- 
chowanie zawodników podczas roz- 
grywanych meczów ( zab 

to niemal naukowo: 

zee na a zę 


Ale przecież na 
ga mil! ; 


DO PAST 

Biorąc pod uwagę fakt, że słów po- 
wyższych nie mógł strawić nikt nieza- 
interesowany bezpośrednio tym tema- 
tem (pozostałych po stokroć przepra- 
szam), z czystym sumieniem spieszę 
poinformować, że CHAMPIONSHIP 
MANAGER 3 wprawi w niemałe osłu- 
pienie wszystkich dotychczasowych 


użytkowników CM97/98 — który, mimo 


wielu swych zalet, oparty był o wyżyło- 
ny do granie możliwości engine 
. W najnowszym dziele Wielkich 


Bra Coli r zastosowano natomiast 


- Nowy r rozdział w historii menedź. żerów 
RZL nowy rozdział w skali oce izy Ss 


Oto | 


o 


Game 
Options 


absolutnie nowe rozwiązania progra- Ś 
mowe, a co za tym idzie — praktycznie 


stuprocentowo zmieniono interfejs 


użytkownika. Nie owijając niczego 


w bawełnę, przyznam, że przez pierw- 


sze kilka godzin gry dostawałem wręcz 


białej gorączki, starając się odnaleźć 


__ podstawowe opcje (bo nie wiem, czy to 
ła już nie stało się w wypadku SI regułą, 
_ że porządnej instrukcji to napisać oni 
_ nie potrafią). Na całe jednak moje 
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won the gołd medal at tha Munich Olympics 

| a ysar later. By 1973 he had done enough 
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The European Football Championships 1958-98 


Brighton 
Tottenham 
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_ Stockport 


Man Utd 
Oldham 


DORY 


Arsenal - 
ONES 
Sunderland 
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Kettering 
MoeNamara 68 


skoro do wyboru mamy aż piętnaści 


KARZE ę, zanim nedchodźlocj 


c. 
ne zniechęcenie! Bo i jak ma nadejść | 
graczy, kied 
lig krajowych (nowe to: argentyńska, nych prz 
brazylijska i japońska). Pozostaje więc dzie ra 
tylko wybrać tę ulubioną i rzucić się 

w wir ciężkiej, ale i owocnej pracy. 


TMIATEN ża 


Skończyło je Od nastania e! ; 


| trzeba bo- 
achować równowa- 
Aa ten te- 
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ra wszechczasów piętnastu 
G pism zachodnich, od PC Ga- 

mera, poprzez Blue's News, 
Game Over Online Magazine do Se- 
cret Service, gdzie otrzymała ocenę 
9/10. W Internecie walczy o popular- 
ność z QUAKE 1 i 2, będąc coraz bli- 
żej pierwszego miejsca. Pełna do- 
skonałych rozwiązań graficznych, 
muzycznych, szokuje niecodzienną 
fabułą i złożonością. Maksymalny 
nacisk położony na realizm oraz do- 
brą zabawę czyni z niej najlepszy 
shooter FPP tej dekady. HALF-LI- 
FE. Półżywy. Obecnie podbija świat 
głównie z powodu modułu multiplay- 
er, który jest napisany sprawnie, 
działa szybko i wydajnie, a co naj- 
ważniejsze, wyzwala ogromne ilości 
adrenaliny i zachwyca. Programiści 
SIERRY stworzyli prawdziwe arcy- 
dzieło. A jak to bywa powszechnie, 
znakomicie sprzedającym się grom 
towarzyszą z reguły publikacje do- 
datkowych elementów lub, coraz 
częściej, całe, niezależne moduły. 
Mają one wszelkie cechy petnowar- 
tościowego produktu, tak było na 
przykład z QUAKE 1 czy 2. 

Tym razem pora właśnie na 
HALF-LIFE, za sprawą pakietu 
FURTHER DATA. Mieści się on na 
jednym krążku i zawiera wszystko, 
co potrzebne jest każdemu sympa- 
tykowi tej pięknej gry. Po pierwsze, 






i nowych poziomów zamieszczono 
HL Uplink. Jest to równoległy epizod 
w świecie gry — gracz startuje z innej 


Uuuu! Ciekawe, gdzie jest jego mamusia? 


pozycji, by eksplorować nieprzyja- 
zny teren bazy naukowej po nieuda- 
nym eksperymencie. Nie ma no- 
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EURTHER DATA 













Wrogów narodu ogłuszać do przesłuchania! 





co staje się standar- 
dem w zakresie 
wszelkich dodatków, 
płytka zawiera upgra- 
de shootera do wersji 
1.0.0.8. Powoduje to 
szybką _ likwidację 
drobnych, lecz de- 
nerwujących błędów 
w obliczaniu, np. koli- 
zji postaci z różnymi 
poruszającymi się 
przedmiotami, czy 
też sprawniejsze ob- 
rabianie tekstur, co jest istotne 
zwłaszcza przy wykorzystaniu akce- 
leracji sprzętowej komputera. 
HALF—LIFE to bowiem gra strasz- 
liwie pamięciożerna, a do tego wy- 
maga naprawdę szybkiego proceso- 
ra, każdy bajt informacji jest istotny. 
Ale to tylko początek. Z myślą o gra- 
czach spragnionych nowych wrażeń 


wych broni (co odrobinę dziwi), ale 
w zupełności niweluje to dodanie do- 
datkowych przeciwników — nowych 
Marines czy też potworów. Wyglą- 
dają oni, jak to w HALF-LIFE bywa, 
bardziej przerażająco niż najgorsze 
koszmary i marzenia wariata. 
Najciekawszą pozycją na płycie 
jest jednak największy objętościowo 


dział traktujący o grze wieloosobo- 
wej. Dodano przede wszystkim 
sześć ogromnych, bardzo ciekawie 
rozplanowanych map i dziesięć no- 
wych modeli postaci. Jest to bowiem 
najbardziej emocjonu- 
jący punkt w każdej 
sieciowej grze FPP, 
posiadanie ciekawego 
modelu skłania do for- 
mowania klanu i wpro- 
wadzania w życie wła- 
snego, oryginalnego 
stylu walki. Osobiście 
preferuję tagodny mo- 


Przepraszam pana, którą część 
należy odrzucić? 


del zombie, wprawdzie jest tro- 
szeczkę wolny, ale za to jego poja- 
wienie się wywołuje zamierzony 
skutek paniki wśród reszty graczy. 
Ponad dziewięćdziesiąt logosów 
z najróżniejszymi motywami (od li- 
ścia dębu, przez rockerskie czaszki, 
aż do symboli religijnych) daje możli- 
wość dosyć dowolnego wyboru, 
czym napylać będziemy ściany. Gdy 
nadmienię, że zoptymalizowano kod 
obsługujący połączenia internetowe 
w oparciu o protokół TCP/IP, doda- 
no do podstawowej koniiguracji 





cata GISK -Ciata GISK - lata dGiSK 


Ale fajne, samo się do gardła rzuca! 





mnóstwo serwerów rozrzuconych po 
całym świecie, to wiadomo już, że 
dostajemy potężne narzędzie do ze- 
społowej walki. Właśnie, zespołowa 
walka. Do HALF-LIFE FURTHER 
DATA dodano tryb cooperative, co 
nareszcie uzupełniło podstawowy 
brak pierwszej komercyjnej wersji. 
Teraz, dzieląc się na dowolne ze- 
społy, można dokonywać albo „te- 
amplayowej” rzezi, albo skusić się 
na walkę o flagę. Bycie dobrym w tej 
ostatniej „konkurencji” jest bowiem 
wysoko cenione w środowisku inter- 
netowych i sieciowych wymiataczy. 
Można tylko mieć żal do progra- 
mistów z SIERRY, że nie opubliko- 
wali powszechnie jakiegoś w miarę 















A kto umarł, ten nie żyje... 





dobrego i elastycznego edytora do 
plansz i modeli gracza, gdyż to, co 
znajduje się na płycie, na pewno nie 
usatysfakcjonuje ogromnej części 
graczy. Jedynym absolutnym novum 
jest dodanie obsługi gry w sieciach 
lokalnych, budowanych w oparciu 
o IPX. Oczami wyobraźni widzę 
wielkie firmy handlowe ogarnięte go- 
rączką HALF-LIFE, a wśród nich 
naszą redakcję. Jednakże nawet ta 
opcja to za mało, by nabyć dodatek, 
oczywiście przy założeniu, że posia- 
da się dostęp do Internetu. Gdy tego 
nie mamy, to HALF-LIFE FURTHER 
DATA jest raczej bezużyteczny. 
PSYCHO00 
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hyba nie jest dla nikogo zasko- 
C czeniem, że został wydany do- 
datek do BLOOD—a drugiego. 
Czy jest on równie krwawy i wciągają- 
cy, czy posiada ten sam mroczny kli- 
mat? O tym przekonacie się czytając 
recenzję pierwszego oficjalnego do- 
datku do tej wspaniałej gry, zatytuło- 
wanego BLOOD 2: NIGHTMARES. 
Fabuła jest prosta, jednak muszę 
przyznać, że ciekawa, tym bardziej, 
że opowiada ją sam Gideon, znany 
dobrze z BLOOD 2: THE CHOSEN. 
Przedstawia się ona następująco: 
pewnego razu przy ognisku spotkali 
się Caleb, Ophelia, Ishmael i Gabriel- 
la. Celem ich spotkania było opowia- 
danie przerażających historii, w któ- 
rych uczestniczyli. Jednak nikt nie 
wiedział, że ktoś, kto nazywa się Ni- 
ghtmare, postanowił zabawić się tro- 
chę i zmienić ich opowiadania 
w prawdziwe koszmary. Jedyną oso- 
bą, która może mu wybić takie zaba- 
wy z głowy jest oczywiście Caleb. 
To, że jedyną osobą zdolną do po- 
konania Nightmare'a jest Caleb, nie 
oznacza, że wcielamy się tylko w jego 





Klauni... nie znoszę klaunów! 








e: cE t. > e e 33 
Taka pozycja oznacza, że Nightmare jest mocno wkurzony 
i zaraz pośle w moją stronę kilka kul ognia! 


Nightmare po- 
jawił się znikąd, 
jednak nie uda- 
ło mu się mnie 
zaskoczyć 


postać. Nic bar- 
dziej mylnego! 
Otóż w każdej 
opowiadanej hi- 
storii _ wcielamy 
się w inną postać 
— zależnie od tego, kto jest bohaterem 
danej opowieści. Na końcu każdego 
poziomu pojawia się Caleb, a potem 
znowu znika. Poziomy są przeróżne, 
podobnie jak zadania, którym przyjdzie 
stawić czoła. Praktycznie plansze 
z BLOOD 2: NIGHTMARES klimatem 
przywotują trochę pierwszą część. Bie- 





















































NIGHTMA 





gamy po wesołym miasteczku, ogrom- 
nym domu, mroźnej krainie oraz ko- 
ściele i zamku. Zada- 
nia do wykonania nie 
są trudne, trzeba bę- 
dzie na przykład do- 
stać się na strych do- 
mu i zniszczyć album 
ze zdjęciami czy od- 
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naleźć wymarzoną sypialnię, w której 
będzie można wtulić się w miękką po- 
duchę i zapaść w głęboki sen. Oczywi- 
ście najważniejsze jest dotarcie do Ni- 
ghtmare'a i pokonanie go. Gra nie stra- 
ciła na klimacie, plansze są mroczne, 
całkiem duże, no i oczywiście pełne 
mięsa! Na drodze czasem spotykamy 
pułapki, takie jak zarywający się most 
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Tego pana spotykamy na końcu 
prawie każdego poziomu 





czy latające ostrza — świetne! Zasko- 
czyło mnie, kiedy na pierwszym pozio- 
mie obraz nagle zaczął się trząść. 
Oczywiście od razu skoczyłem do 
opcji, aby sprawdzić, czy może coś się 
nie poprzestawiało w ustawieniach 
myszki. Ale skąd, wszystko było OK, 
dopiero po chwili Caleb powiedział, że 
jest mu bardzo zimno — kurde, super! 
Dodano oczywiście kilka nowych tek- 
stów. Najbardziej zaskoczył mnie zno- 
wu Caleb, który pojawiając się w klasz- 
torze powiedział: „Kościół? Hm, to rze- 
czywiście jest koszmar” — ta gra chyba 
będzie miała wielu wrogów:) Oprócz 













Klimat został zachowany — zawsze 
i wszędzie pełno mięsa! 





takich smaczków doszły jeszcze dwie 
nowe bronie — zabójczy Flayer, który 
wyrywa różne części ciała ofiarom 
oraz Combat Shotgun, czyli zwykła 
strzelba o niezwykłej mocy. Nowe po- 
stacie to gremliny — małe, wkurzające 
stworki oraz znane z pierwszej części 
BLOOD=a Robed Cultists — wyposa- 
żeni w shotguny mnisi. Do multiplayera 
dodano kilka nowych leveli, w tym je- 
den został zbudowany na podobień- 
stwo pierwszej planszy z BLOOD-a. 
Doszło jeszcze kilka nowych postaci. 

I to wszystko, tyle zmian. Mimo 
wszystko gra się bardzo fajnie, jak zwy- 
kle mnóstwo krwi, flaków i czarnego 
humoru. Graficznie nic się nie zmieniło, 
wszystko po staremu. Muzyka także 
została nietknięta, chociaż może to 
i dobrze, bo wspaniale pasuje do klima- 
tu. Martwi jednak mała ilość nowych 
poziomów, gdyż jest ich tylko sześć czy 
siedem — czyżby brak czasu? Jednak 
fakt ten można pominąć ze względu na 
naprawdę dużą dawkę zabawy, którą 
niesie ze sobą ten dodatek. 

Powoli docieramy już do końca tego 
artykułu. Pragnę jeszcze podzielić się 
z Wami przeżyciami, jakie mi towarzy- 
szyły podczas tej gry. Grając w BLOOD 
2: NIGHTMARES dowiedziałem się 
wielu rzeczy dotyczących jej pierwszej 
części, gdyż historie opowiadane przez 
bohaterów przeważnie odwołują się do 
tamtych czasów. Moja żądza krwi zo- 
stała w osiemdziesięciu procentach za- 
spokojona, przynajmniej do kolejnego 
dodatku lub następnej równie czado- 
wej gry. Czemu nie w stu? No cóż, tak 
niewielka ilość poziomów nie była 
w stanie do końca mnie nasycić. Jed- 
nak osiemdziesiąt procent to także du- 
żo, więc bez żadnych wyrzutów sumie- 
nia polecam tę grę zarówno maniakom 
BLOOD-a, jak również i tym, którzy są 
żądni krwi w pełnym tego słowa zna- 
czeniu. Aha, aby zagrać w dodatek, 
trzeba posiadać pełną wersję BLOOD 
2: THE CHOSEN. Słodkich snów! 
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WEWNSZ 


Zadania: 1. Znaleźć katedrę; 
2. Wejść do środka i ukraść Oko; 
3. Uzbierać minimum 2 000 pienię- 
dzy; 4. Znaleźć i ukraść Serpentile 
Torc; 5. Kilka pieniędzy zostawić na 
grobie Strażnika; 6. Wyjść z ruin. 

Na samym początku pragnę nadmie- 
nić, że uzbierać 2 000 pieniędzy to nie- 
zła fucha. Na początku znajdujemy się 
w południowo-zachodnim rogu mapy. 
Udaj się prosto przez wzgórze i skręć 
w lewo. Następnie znowu w lewo, a da- 
lej koło prawego rogu prosto, dopóki nie 
zobaczysz światła na ziemi. Skręć 
w prawo i zaraz znowu w lewo, powinie- 
neś zobaczyć wielką platformę prowa- 
dzącą do góry. Za nią czeka kilka zom- 
bies, bądź więc szybki. Udaj się prosto, 
aż do ściany. Skręć w lewo i przejdź 
przez przejście, które otworzy się przed 
Tobą. Dalej idź prosto, dopóki nie zoba- 
czysz nieumarłego — wtedy znajdziesz 
się w ulicy De Perrin Street. Przebiegnij 
koło zwierzęcia i przez jedno z przejść 
wskocz do wody. Płyń w prawo, na dół 
poprzez tunel, skręć w prawo, a później 
w lewo. Udaj się ponownie w prawo, do 
długiego tunelu. Na jego końcu skręć 
w lewo i wypłyń na powierzchnię. Wyjdź 
na małą wysepkę po środku i rozstrzelaj 
rogatego. Następnie skocz na brzeg (do 
tego trzeba będzie stalowych nerwów 
i odrobinę zdolności... skacz w ostry róg 
— ten jest najbliżej). Dojdź do środka po- 
mieszczenia i spójrz nad siebie. Wy- 
strzel linę na drewno łączące belki (bli- 
żej jednej z nich) i wespnij się tam. Prze- 
skocz na belkę i wyleź na platformę. 
Udaj się poprzez zburzony dom do 
drzwi po drugiej stronie. Drzwi odemknij 
wytrychem i wyjdź na zewnątrz. Tu spo- 
tkasz kupę zombies, które możesz albo 
pozabijać, albo tylko przebiec koło nich. 
Będziesz biegł cały czas prosto po Mar- 
ket Street, dopóki nie trafisz na nieumar- 
tych i wzgórze po Twojej lewej stronie. 
Przebiegnij przez most i dalej prosto, ile 
się da. Skręć w lewo i przejdź poprzez 
zrujnowane budowle do tablicy wskazu- 
jącej drogę do katedry. Usłyszysz dziw- 
nie brzmiące słowa i bardzo mroczną 
muzykę. Skręć w lewo i idź po platformie 
do góry tak długo, dopóki nie dojdziesz 
do katedry. Idź wzdłuż prawej ściany aż 
do końca i wespnij się po ścianach na 
samą górę. Wysłuchaj nakazów oka. 
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Przez to zmienią się Twoje zadania. Po- 
wróć więc do dwóch mostów i skręć 
w lewo. W dali zobaczysz posąg i cokół. 
Wystrzel linę na jedno z żeber na dachu 
i przeskocz na cokół. Wystrzel w posąg 
zapalającą strzałę. Powinny się otwo- 
rzyć drzwi po Twojej lewej ręce. Przejdź 
przez nie. Dojdziesz do drzwi zabezpie- 
czonych kratą. Na jeden z cokołów po- 
łóż rozbite części posągu. Otworzą się 
albo drzwi, albo krata. Wejdź więc na 
drugi cokół, wtedy otworzy się pozostała 
część. Szybko przemknij. Idź prosto, 
w prawo aż do drzwi, które szybko wy- 
łam, inaczej zgniecie Cię ruszająca się 
ściana za Twoimi plecami (czy nie masz 
wrażenia, że jesteś Indianą Jonesem?). 
Wejdź do pomieszczenia i otwórz drzwi 
po lewej. Zabierz oba klucze i z pomocą 
złotego klucza odemknij drzwi w dużym 
pomieszczeniu po prawej. Przeczytaj 
książkę. Dojdzie do zmiany w Twoich 
zadaniach. Teraz idź główną drogą (to 
ta, po której się włóczy masa przemiłych 
zombies), a stąd którąś z ulic po prawej, 
dopóki nie dojdziesz do podnoszonego 
mostu (poznasz go po tym, że blisko 
niego znajdują się dwa przyciski). Spuść 
go na dół i przejdź na drugą stronę. Stąd 
strzel z łuku w górny przycisk i szybko 
wbiegnij na właśnie się podnoszący 
most. Wejdź w otwór po prawej i otwórz 
drzwi. Przejdź przez następną lokację 
aż do drzwi domu, w którym znajduje się 
pożądany Serpentile Torc (na drugim 
piętrze, w skrzyni obok łóżka). Powróć 
na główną aleję, po której spacerują 
szeregi zombies, idź przez mostek i za- 
raz pierwszym przejściem naprzeciwko 
Ciebie do domu. Przejdź przez kominek 
i wzdłuż lewej ściany do schodów, a po 
nich do góry i do końca. Wystrzel strzałę 
z liną, wespnij się do góry i przeskocz na 
galerię po przeciwnej stronie ulicy. 
Wejdź w drzwi. Na końcu otworzy się 
pod Tobą widok grobu Strażnika. Teraz 
już wystarczy tylko położyć pieniądze. 


WEWNSTMTI 


Zadania: 1. Znaleźć wejście do 
miasta; 2. Uzbierać 2 000 pienię- 
dzy łącznie z 500 gemami; 3. Zna- 
leźć zgubione medaliony; 5. Uzy- 
skać talizman ognia; 6. Uzyskać ta- 
lizman wody; 7. Wyjść z miasta. 

Polecam kupić zaraz na początku 
dużo strzał wodnych, bo będziesz 
z nich sporo korzystać. Na początku 
idź prosto, skręć za róg i wskocz po 


głowie w wodę. W wodzie, na ścianie 
znajduje się płyta z białego kamienia. 
Do niej trzeba wrzucić kamienny klucz. 
Po lewej stronie otworzy się wejście do 
Lost City. Przepłyń przez otwór i po 
drugiej stronie nabierz tchu. Dalej kon- 
tynuuj tunelem. W momencie, kiedy 
kanał skręca w dół, zobaczysz malutki 
otwór wypełniony powietrzem. Nabierz 
tchu. Płyń prosto w dół aż do dużej ja- 
skini, z której prowadzi jedyny kanał 
dalej. Gdy tylko będzie możliwość wy- 
nurzyć się, zrób to i od razu dopłyń do 
brzegu po Twojej prawej ręce. Obejdź 
„słup” z lewej stony i przeskocz przez 
wodospad. Uważaj na te małe, cwane 
pająki. Przejdź przez zagłębienie i ze- 
skocz na niższy stopień, stąd na na- 
stępny i udaj się przez jaskinię w lewo. 
Na skrzyżowaniu w kształcie litery T — 
w lewo, przez ogniową pułapkę. Idź 
dalej... dojdziesz na dach budynku (bi- 
blioteki). Idź po dachu trochę w lewo 
i trafisz na dziurę. Zeskocz więc 
i wejdź w środkowe drzwi. Przejdź 
przez jedno pomieszczenie do następ- 
nego, skąd przez jedno z okien wy- 
skocz bungee jumping. Przez duże 
przejście wyjdź na zewnątrz, skręć 
w lewo i koło obelisku w prawo. Dalej 
idź prosto, do Ściany, przy niej skręć 
w prawo i dalej prosto, ile się da. Doj- 
dziesz do takiego miasteczka pełnego 
nieumarłych. Uważaj na nich. ldź 
w prawo, na końcu ulicy w lewo i dalej 
prosto, dopóki ulica nie zacznie się od- 
chylać na lewo. Otworzy się przed To- 
bą widok następnego obelisku oraż kil- 
ka ognistych elementów, które ugaś 
strzałami wodnymi. Udaj się przez 
przejście po prawej, za nim znowu 
w prawo i dalej aż do schodów. Do gó- 
ry. Nigdzie nie wyskakuj z domów, tyl- 
ko idź jedyną możliwą drogą cały czas 
dalej. Powinieneś dojść do przejścia 
jaskiniowego. Idź dalej aż do następ- 
nego obelisku (poznasz go po trzech 
kłosach i piesku). Dalej wzdłuż lewej 
ściany (nigdzie nie wskakuj, trzymaj 
się lądu) do następnego obelisku. Wy- 
rzeźbiono na nim wagi sprawiedliwo- 
ści. Wejdź w pomieszczenie z kilkoma 
elementalami, które otworzyło się 
przed Tobą (na ścianach znajdują się 
niebieskie gemy — a propos, można je 
pozabierać). Idź przez pierwsze przej- 
ście po prawej i po schodach do góry. 
Wyjdź z pomieszczenia przez przej- 
ście również w prawo i na następnym 
skrzyżowaniu skręć w lewo (nie robię 
sobie jaj, tylko głupio tak pisać cały 
czas tylko w prawo, więc...) i cały czas 
idź dalej korytarzem, dopóki nie doj- 
dziesz do dużego, powykrzywianego 
obelisku. Wyskocz na jeden z dachów 
i po nich idź przez lawę aż na niższe 
dachy. Kontynuuj i zeskocz na pewny 
grunt. Trafisz na pole namiotowe, na 
którym odpoczywa pewna ekspedycja. 
Porozmawiaj z jej członkami. Jeden 
z nich odstąpi Ci pierwszy ze zgubio- 
nych medalionów. Gdy już wyhandlu- 
jesz od nich, co się da, idź dalej, do du- 
żej krypty. Udaj się po schodach w dół, 
do dziury w ziemi. Wystrzel linę do bel- 
ki na suficie i przeskocz na drugą stro- 
nę. W małym pomieszczeniu z kolum- 
nami zejdź w lewym tylnym rogu po 
drabinie na dół. Przykucnij i udaj się 
korytarzem na dół przed siebie (ten kto 


wie, dlaczego trzeba przykucnąć, 
niech dzwoni pod numer Audiotele 
0-700...). Idź dalej i w następnym po- 
mieszczeniu udaj się przez ostatnie 
drzwi po lewej przed schodami. Z co- 
kołu zabierz dźwignię, powróć do 
głównego pomieszczenia i zejdź po 
schodach w dół. Wskocz do wody i do- 
płyń sobie po talizman wody. Tak. Te- 
raz na chwilę sam, powróć aż do obeli- 


sku z wagami sprawiedliwości. Pora . 


na talizman ognia. Koło obelisku 
przejdź prosto i trzymaj się lewej Ścia- 
ny. Na wzgórzu jest korytarz. Wejdź do 
niego. Idź, ile się da i z czasem trafisz 
na wąski mostek przez lawę. Naokoło 
pomieszczenia jest platforma, a na niej 
cenne strzały wodne. Za mostkiem 
kontynuuj aż do głazów w lawie. Po- 
graj sobie w żabę Hugo i poskacz, aż 
znajdziesz się na drugiej stronie. ldź 
do budynku, następnie po schodach 
do góry i w lewo. Dalej prosto, aż do 
terenu w kształcie podkowy w lawie. 
Wejdź do jedynych drzwi i w labiryncie 
znajdziesz pomieszczenie z jakimś 
urządzeniem. Przy nim znajduje się 
dziura dla dźwigni. Pasuje tam doktad- 
nie ta z krypty od talizmanu wodnego. 
Wsuń ją i przekręć w górę. Powróć do 
góry, do „podkowy” — udaj się na nią 
przez most (labirynt jest prosty, nie 
można się w nim zgubić). Za podkową 
idź jedyną możliwą drogą aż do punk- 
tu, z którego po jedynym malutkim 
kroczku naprzód spadniesz na mały 
występ pod Tobą. Udaj się w lewo po 
platformie, do góry i następnie po 
schodach po prawej znowu w dół. Po 
chwili trafisz na kolejną grupkę amato- 
rów przygód, którym powodzi się tro- 
chę lepiej niż znanej już ekspedycji. 
Zamień kilka słów i wydobądź od nich 
drugi medalion. Idź dalej, dojdziesz do 
dziwacznego posągu w lawie. Przez 
występ w ścianie wyjdź do niego do 
góry. Poprzeskakuj przez niegdysiej- 
sze pierwsze piętra obydwu budynków 
i w tym drugim zeskocz na dół. Wyj- 
dziesz na rozległy obszar — polecam 
eksterminację kilku elementali. Na- 
stępnie wejdź do wielkiej wieży i udaj 
się po schodach aż na piętro z rzecza- 
mi (wyżej już po nich nie można). 
Przez okno wyjdź na zewnątrz, na pa- 
rapet i idź w lewo. Za trzema rogami 
będziesz miał nad sobą okno i nad nim 
będzie wyzierała belka. Do niej wy- 
strzel linę i wespnij się do okna. Po 
resztkach schodów wyjdź do pomiesz- 
czenia z talizmanem ognia i zabierz 
go. Jeżeli nie masz jeszcze wystarcza- 
jąco pieniędzy i gemów, to idź nazbie- 
rać. W finale pozostaje już tylko udać 
się we własne ślady, prawie aż do po- 
czątku, czyli do wodospadu. 


WUWSATI 


Zadania: 1. Wejść do Hammer 
Temple; 2. Uzyskać talizmany powie- 
trza i ziemi; 3. Uzyskać First Ham- 
mer; 4. Przemieścić 2 400 pieniędzy 
poza Temple; 5. Nikogo nie zabić; 
6. Wyjść z Temple zdrowym i całym. 

Wybierz się ulicami spokojnego mia- 
sta wzdłuż prawego muru, dopóki nie 
zobaczysz w dali światełka. To baba ję- 
dza ostrzy na Ciebie swoją łopatę. Po- 
dejdź bliżej do strażników i popatrz im 
prosto w oczy. Pokaż rulonik, który no- 
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sisz w lewej wewnętrznej kieszeni. Pa- 
trol pozwoli Ci wejść. Po Temple mo- 
żesz się swobodnie poruszać (z wyjąt- 
kiem drzwi) i przejść oznaczonych od- 
wróconym czarnym młotkiem. Ty jed- 
nak możesz ukraść, co Ci się spodoba, 
ale nie może Cię nikt przyłapać! Wstąp 
do świątyni, przejdź koło rzeźby młotka 
i otwórz drzwi naprzeciw bramy do 
Temple. W następnym pomieszczeniu 
są szerokie schody. Idź do najbliższych 
drzwi w prawo. Dokładnie naprzeciwko 
Ciebie, w następnym pomieszczeniu le- 
ży na stole książka i rulonik (zabierz ru- 
lonik). Idź według mapy do Reliquary 
i tam zwróć uwagę na trzy cokoły. Na 
środkowym znajduje się First Hammer 
(nie zabieraj go jeszcze). Natomiast 
niezauważalnie przełącz małą dźwi- 
gienkę za cokołem w rogu pomieszcze- 
nia. ldź do wyżej wspomnianych, szero- 
kich schodów i zejdź na dół. Skręć 
w prawo, do wąskiej uliczki i wejdź (gdy 
znikniesz z oczu strażnikom) w pierw- 
sze drzwi po prawej (to jedne z drzwi 
oznaczonych na czerwono). Wewnątrz 
jest jeden „very angry priest”, którego 
grzecznie poproś o schylenie głowy, 
a następnie walnij go pałką. Zbadaj po- 
mieszczenie i zabierz przede wszyst- 
kim kluczyk ze stołu (pasuje do wszyst- 
kich skrzyń, serc i drzwi w tej misji) oraz 
młotek z małego ottarza. Powróć na 
górne piętro. ldź do Reliquary i wyjdź 
drzwiami bliżej cokołów. Cały czas idź 
prosto przez wszystkie drzwi, a w końcu 
trafisz na takie oznaczone i zamknięte. 
Otwórz je uniwersalnym kluczem (nie 
zapominaj zamykać za sobą wszystkich 
oznaczonych drzwi) i otwórz skrzynię. 
Wniej znajdziesz rulonik z opisem miej- 
sca, w którym znajdują się talizmany. 
OK. Teraz trzeba przełączyć pozostałe 
cztery dźwigienki (do pozycji OFF). 
Pierwsza znajduje się w ogrodzie, na- 
przeciw balkonu, pod galerią. Następna 
jest na cmentarzu (obok domu naprze- 
ciw ogrodu) w przedostatniej krypcie. 
Zaczekaj, aż strażnicy skończą rozma- 
wiać i odejdą, a następnie wejdź do 
krypty. Spójrz w górę. Pstryk. Pomiędzy 
cmentarzem i ogrodem jest plac trenin- 
gowy. Z jego tyłu znajduje się przejście 
na dół, do podziemia. Tutaj idź wzdłuż 
lewej ściany, dopóki nie dojdziesz do 
schodów (z szarych kamieni) prowa- 
dzących w górę. Udaj się nimi. Z po- 
mieszczenia wyjdź przez wyjście po 
prawej. Dojdziesz do korytarza otacza- 
jącego pomieszczenie, którego wejście 
oznaczone jest na czerwono. Wejdź 
niezauważalnie do środka i opróżnij 
teren. Między innymi znajduje tu się na- 
stępna dźwigienka (za rozbitą ścianą). 
Powróć do otaczającego to pomiesz- 
czenie korytarza i dojdź do przejścia, 
które prowadzi do pracowni inkwizytora 
(poznasz je po dywaniku łączącym oba 
wyjścia). Przeczołgaj się tu (uważaj, że- 
byś nie obudził gospodarza) i w następ- 
nej lokacji skręć w prawo — do maszyny 
tortur. Za nią znajduje się ostatnia dźwi- 
gienka. Teraz nazbieraj 2 400 pieniędzy 
i powróć do Reliquary. Tu pukniesz 
w strażnika i zabierzesz First Hammer. 
UWAGA. Następną część przeczytaj 
ze szczególną uwagą i naucz się drogi 
na pamięć. Od szerokich schodów udaj 
się na dół, skręć w lewo i dojdź aż do 
końca korytarza. Skręć w prawo i w le- 


wo, iw lewo. Przez pierwsze wejście po 
prawej powinieneś dojść do pomiesz- 
czenia, w którym zobaczysz w dali dwie 
kraty. Wejdź na skraj. Powinien wysu- 
nąć Ci się mostek (o ile masz młotek 
z małego oltarza). Jeżeli wszystkie 
dźwigienki przełączyłeś do pozycji 
OFF, wtedy lewa krata powinna być 
otwarta. Pociągnij za dźwigienkę w ko- 
mórce. W ten sposób otworzysz drugą 
kratę i jednocześnie za Tobą zamknie 
się most, co troszeczkę komplikuje dro- 
gę powrotną. Przed talizmanami prze- 
czytaj rulonik nazwany „Papirus”. Znik- 
nie pole siłowe, które chroni talizmany 
przed dotknięciami. Teraz trzeba już tyl- 
ko je zabrać (włączy się alarm) i czym 
prędzej zniknąć z Temple. 





WELWAZ YU) 


Zadania: 1. Uzyskać Oko; 2. Opu- 
ścić teren. 

Złóż talizmany na przeznaczone do 
tego posągi i wejdź do drzwi. Odwróć 
się w prawo, przejdź przez drzwi i na- 
stępnie w małym pomieszczeniu przez 
następne drzwi. Idź naprzód do długie- 
go wąskiego pomieszczenia i wytry- 
chem otwórz drzwi po prawej. Zabierz 
cenne przedmioty ze stołu i powróć do 
wejścia do katedry. Omiń podwójne 
drzwi po prawej i otwórz te naprzeciwko 
Ciebie. Przejdź znów przez następne 
drzwi i do wąskiego pomieszczenia. 
Przetnij zamek po lewej i zabierz łup. 
Powróć do długiego pomieszczenia i idź 
do drzwi po lewej. Przygotuj flash bom- 
by i ostrożnie wstąp. W pomieszczeniu 
znajduje się kilku hauntów i zombies. 
Zwróć uwagę na haunta w środku. Po- 
winni Cię zauważyć wszyscy i zbliżać 
się ku Tobie. Gdy będą wystarczająco 
blisko, zabij ich trzema bombami. Gdy 
będzie po wszystkim, biegnij do góry 
(nad Tobą jest Oko) i wejdź drzwiami 
w prawo. Z fontanny zabierz strzały 
wodne i wodę święconą. Otwórz z po- 
wrotem drzwi do poprzedniej lokacji 
i wystrzelaj zombies święconą wodą. 
Z pomieszczenia z fontanną się udaj ko- 
ło ołtarza i otwórz drzwi po przeciwnej 
stronie. Wbiegnij do środka, omiń wid- 
mo i otwórz drzwi. Idź na najwyższe pię- 
tro, otwórz drzwi i w następnym po- 
mieszczeniu wejdź do drzwi po prawej. 
Przejdź przez parapet na przeciwległą 
stronę. Kontynuuj przez następne po- 








mieszczenia i następne parapety aż do 
zamkniętych drzwi. Otwórz je i zapamię- 
taj to miejsce jako Grób. Zabierz strzały 
ogniste, powróć na parapet i zeskocz na 
dół, na niższe półpiętro. Wyłam drzwi 
i idź w kierunku występku. Stąd powinie- 
neś dojrzeć Oko. Skocz na cokół i za- 
bierz je. Zeskocz na dół i ponownie 
wejdź do pomieszczenia, w którym 
uprzednio omijałeś widmo. Wyjdź przez 
drugie drzwi do ogrodu. Znajdziesz się 
w obliczu ducha, który wygląda trochę 
inaczej. To duch Murusa. Przywita się 
z Tobą i zaoferuje Ci pomoc, o ile także 
Ty pomożesz jemu. Za nim kontynuuj do 
pierwszego zakrętu w prawo. Dojdziesz 
do wyburzonych drzwi. Zeskocz i poroz- 
mawiaj z Murusem. Pierwszym zada- 





niem, które Ci ułoży, będzie znalezienie 
jego różańca (Rosary). Po zakończeniu 
rozmowy idź w lewo, do St. Yora's. 
Wejdź do drzwi i udaj się po schodach 
w prawo do góry. W pomieszczeniu 
z dużym sarkofagiem możesz pozbierać 
strzały wodne, ale przede wszystkim 
przejdź przez następne przejście do 
malusieńkiego pomieszczenia, skąd 
wyjdź drzwiami. Idź wzdłuż prawej ścia- 
ny, dopóki nie trafisz na niebieską skrzy- 
nię. Otwórz ją i zabierz z niej różaniec. 
Z nim się udaj do miejsca, w którym po 
raz ostatni rozmawiałeś z Murusem. Po- 
rozmawiaj z nim. Pogratuluje Ci i powie- 
rzy następne zadanie. Masz mu przy- 
nieść święty symbol (Holy Symbol). 
Wejdź w wyrwę pod zrujnowanymi 
schodami, a następnie skręć w lewo. 
Wejdź w pierwsze drzwi, również po le- 
wej. Wzdłuż lewej ściany przedostań się 
do „machiny”, którą opisywał Ci Murus. 
Zabierz prawą dolną formę i połóż ją na 
cokół między dwoma dźwigniami. Po- 
ciągnij za lewą, a następnie za prawą 
dźwignię. Gdy dzieło będzie skończone, 
otwórz formę i zabierz Holy Symbol. Po- 
nownie przedostań się wzdłuż lewej 
ściany na drugie piętro (w tym samym 
budynku) i przeskocz na przeciwną stro- 
nę. Zjedź po ślizgawce do małego 
ogródka. Wystrzel linę na budę i wespnij 
się na nią. Zabierz świeczkę i powróć do 
budynku. Opuść ten budynek. Teraz 
musisz dojść do St. Vale's. Przejdziesz 
poprzez kratę w prawym tylnym rogu 
i wzdłuż lewej ściany aż do rogu, w któ- 
rym drogi będą się rozchodzić. Po pra- 
wej zobaczysz olbrzymie drzwi. Wejdź 


IW podwójne drzwi po Twojej lewej ręce 


(z tyłu). Wystrzel strzałę w parapet po 
lewej i wespnij się na niego (oczywiście 
strzałę następnie znowu sobie zabierz). 
Znajdź książkę i zabierz ją z sobą. Udaj 
się w miejsce, gdzie rozmawiałeś z Mu- 
rusem i ponownie z nim porozmawiaj. 
Powie Ci, że masz już wszystko, co jest 
potrzebne. Na nieszczęście to nie jest 
prawda. Idź zatem do St. Jenel's. To na 
lewo od tej kraty. Wejdź do środka i idź 
dalej prosto, dopóki nie spadniesz. 
Spadhnij, wydrap się do drugiego otworu 
na pierwszym piętrze. W następnym po- 
mieszczeniu otwórz niebieską skrzynię 
i zabierz klucz od cmentarza. Ponownie 
spadnij, idź prosto i za lewym rogiem 
wyłam drzwi. Wyjdź na najwyższe piętro 
i wrzuć do baseniku „Holy Młotek”. Za- 
bierz go i wyjdź z St. Janel's. Z małego 
placu przejdź poprzez kratę z tyłu po 
prawej. Idź cały czas prosto aż do kraty 
przed cmentarzem. Otwórz kratę za po- 
mocą klucza i wejdź do środka. Zbadaj 
okolice i zatrzymaj się dopiero przy Mu- 
rusie, który już niecierpliwie oczekuje na 
Ciebie. Powie Ci dokładnie, co masz 
zrobić. Najpierw różańcem dotknij jego 
nagrobka, następnie postaw na nim 
świeczkę i przeczytaj książkę (tę uzy- 
skałeś na jednej z galerii). W końcu go 
dotknij „świętym Młotkiem”. Powierzy Ci 
następne zadanie. ldź do katedry i po 
schodach, po których szedłeś ongiś do 
góry na najwyższe piętro, udaj się teraz 
na sam dół. Otwórz drzwi, znajdziesz 
się w podziemnych korytarzach z wodą. 
Wzdłuż lewej ściany przejdź aż do 
drzwi. Za nimi leży na ziemi trup. Wrzuć 
go sobie na plecy i idź z powrotem na 
cmentarz. Znajdź Murusa i zrzuć trupa 
do jamy. Murus zleci Ci znalezienie na- 
stępnego trupa. Teraz dojdź do miejsca, 
które wcześniej oznaczyłem jako Grób. 
Zabierz drugiego trupa i ponownie udaj 
się z nim do Murusa na cmentarzu. Je- 
żeli pozabijałeś wszystkich hauntów, to 
Murus da Ci klucz — jeżeli nie, powie, że- 
byś niezwłocznie to zrobił. Ty będziesz 
musiał przejść przez całą lokację i po- 
wybijać wszystkich gości z mieczami 
(brzęczą tak, jakby koło pasa byli obwie- 
szeni łańcuchami). Polecam mordowa- 
nie ich od tyłu twardym uderzeniem mie- 
cza. Gdy skończysz, otrzymasz wyżej 
wspomniany klucz. Teraz się udaj do 
znanych nam już kręconych schodów 
w katedrze i wyjdź na najwyższe piętro. 
Tutaj otwórz drzwi i w następnym po- 
mieszczeniu odemknij drzwi po lewej 
kluczem od Murusa. Z pomieszczenia 
zabierz ładunek wybuchowy i strzałę 
ognistą. Powróć do miejsca ze zrujno- 
wanymi schodami i zeskocz na dół. 
Przedostań się wzdłuż prawej ściany do 
naprawdę wielkich, podwójnych drzwi. 
Ładunek wybuchowy połóż na ziemi 
i odpal go zdalnie ognistą strzałą. Zmyj 
się szybko z tego przeklętego miejsca. 
Ice 
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itaj w trzeciej i ostatniej od- 
W słonie poradnika do RESI- 

DENT EVIL 2. Tym razem 
ważniejsze i ciekawsze sekrety, pa- 
rę ogólnych wskazówek i takie inne. 
Miłej lektury. 


DŁUJLDLUH 


W grze autorzy pokusili się 
o możliwość przebrania głównych 
bohaterów. Aby tego dokonać, 
rozpocznij grę na poziomie Nor- 
mal. Leć do komisariatu nie pod- 
nosząc ani jednego przedmiotu. 
Unikaj zombiaków, daj się ze dwa 
razy złapać, aby odepchnąć dena- 
ta i poprzewracać przy okazji pa- 
ru innych. Gdy tylko dotrzesz 
pod wskazany adres, wejdź 
do środka i weź amunicję ze 
środka. Teraz wróć do miej- 
; sca, gdzie tuż przed wej- 
<a Ściem do komisariatu poko- 
nywałeś schody. Zejdź na 
dół. Powinien tam na Ciebie 
czekać zombiak w fajnej kur- 
teczce. Rozwal go (wymaga 
około 15 strzałów). Będzie leżał 
przy nim specjalny klucz. Weź go 
i udaj się do miejsca tuż przed za- 
gadką z czerwonym klejnotem ko- 
ło statuetki. Nie wchodź po scho- 
dach na górę, lecz udaj się do po- 
mieszczenia pod nimi. W tym po- 
mieszczeniu znajduje się szafka, 
której nijak nie mogłeś otworzyć 
wcześniej. Użyj klucza i weź co 
Twoje... 


UTEUITENNMYTUIE 


Możesz miksować zielone 
i czerwone ziółka, aby otrzymać 
lepszy efekt (działają jak First Aid). 

Możesz miksować zielone 
z niebieskimi, aby otrzymać le- 
czonko i odtrutkę w jednym. 

Możesz miksować również 
wszystkie trzy na raz w kolejno- 
ści: zielone z niebieskim, a potem 
z zielonym. 

Dobrze jest zbierać wszystkie 
ziółka i magazynować je w ma- 
gicznych skrzyniach. Nigdy nie 
wiesz, kiedy okażą się potrzebne, 
a tak zawsze będziesz miał do 
nich pełen dostęp. 

Zawsze staraj się nosić przy 
sobie minimum jedno ziele. Najle- 
piej żeby byt to mix czerwonego 
z niebieskim, ale zielone też Ci 
































wystarczy. 
Jeśli na początku gry i w niektó- 
rych ' późniejszych _ partiach 


chcesz oszczędzać amunicję, 
używaj noża zamiast pistoletu na 
zombiaki. Dwa ciosy i odsunięcie. 
W ten sposób nie dasz się dra- 
snąć. Niestety, trochę to trwa. 

Posiadając shotgun, kuszę, 
magnum, granatnik czy upgra- 
de'owany pistolet możesz likwido- 
wać jednym pociskiem większe 
grupy zombiaków, szczególnie 
wtedy gdy są bardzo ścieśnione. 

Możesz zabić zombiaka cztere- 
ma strzałami, jeśli dasz mu bliżej 
podejść. 

Inną metodą na oszczędzanie 
amunicjj jest " wykańczanie 
dwóch, góra trzech zombiaków 
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z grupki, a z resztą zabawa w kot- 
ka i myszkę. 


MEFSTNUSALIAJE 


1. Nigdy, przenigdy nie podnoś 
i nie używaj First Aid Spray. Otrzy- 
masz mniej punktów. Zamiast niego 
możesz używać rosnących tu i ów- 
dzie ziółek. 

2. Z tego co wiem, maksymal- 
nie możesz pokusić się o wykona- 
nie 6 save'ów. Ja jednak propono- 
wałbym zrobienie maksymalnie 
dwóch (przed spotkaniem z Birki- 
nem na windzie zjeżdżającej do 
Umbrelli i przed finałowym star- 
ciem z Birkinem). A najlepiej to 
skończyć grę w ogóle bez nagry- 
wania stanu, co również jest moż- 
liwe, o ile przechodzimy grę za 
trzecim lub czwartym razem. 

3. Staraj się mało walczyć, gdyż 
nie masz nieskończonej amunicji, 
a walka to również strata cennego 
czasu. 

4. Nie odwiedzaj pomieszczeń, 
w których nie ma nic atrakcyjnego 
poza dodatkowym ekwipunkiem. 
Zaglądaj tam tylko wtedy, gdy je- 
steś na wyczerpaniu amunicji bądź 
też zdrowia. 

5. Nie bierz ze sobą Machine 
Guna i nie używaj żadnych broni 
procentowych. 

6. Spiesz się! 

Gdy będziesz podążał według 
tych wskazówek i czas przejścia 
scenariusza będzie wynosił poni- 
żej trzech godzin, masz jak w ban- 
ku ocenę A. Ma to dość istotne 
znaczenie, gdyż tylko z taką oce- 
ną można uzyskać dostęp do 
dwóch sekretnych postaci oraz 
tajnej broni. 

GATLING GUN 

Szybkoobrotowe działko typu 
Vulkan montowane na samolotach. 
Prawdziwe arcydzieło. Aby je zdo- 
być, skończ scenariusz B dowolnej 
postaci w czasie poniżej dwie i pół 
godziny. Tylko na poziomie Normal. 

HUNK 

Hunk to jeden z komandosów ze- 
słanych przez Umbrellę, którego 
misją jest przedostać się z kanałów 
na dach. Naprawdę fajny gość. Aby 
grać jako Hunk, musisz przejść sce- 
nariusz A i B jednej postaci z oceną 
A w obu. Otrzymasz dostęp do sce- 
nariusza 4th Survivor. 

TOFU 

Bardzo dziwny koleś. Aby uzy- 
skać dostęp do niego, musisz 
przejść grę 6 razy z oceną A. Mi- 
sja Tofu jest w zasadzie ta sama, 
lecz wygląda nieco inaczej (he he) 
i jest znacznie trudniejsza, gdyż 
Tofu uzbrojony jest jedynie w nóż. 
Jego atutem jest niebywała wy- 
trzymałość. 

4TH SURVIVOR - ŁOLKFRU ;) 

Grając Hunkiem niewiele masz 
wspólnego ze scenariuszami dla 
Claire i Leona. Twoim zadaniem 
jest przedostać się z kanałów na 
dach. Masz ograniczoną ilość 
amunicji i tylko dwa ziółka. Musisz 
używać wszystkiego mądrze i roz- 
ważnie. 

ROOM 1: STARTING POINT 
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Hunk otrzymuje wiadomość. Za- 
ładuj Magnum. 

ROOM 2: SEPTIC ROOM 

Gdy tylko wejdziesz do środka, 
odwróć się w kierunku babki-de- 
nata i potraktuj ją z Magnum. Prze- 
łącz się na shotguna. Teraz prze- 
biegnij dalej i zatrzymaj się przy 
dwóch zombiakach obok drzwi. 
Stań, jak najbliżej się da i strzel. 
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„winieneś zauważyć, że jeszcze 
dwa psy będą chciały zaatakować 
Cię od frontu. Poczekaj do ostat- 
niej chwili i... jeden strzał z shotgu- 
na powinien powalić wszystkie na 
dechy. Teraz szybko do następne- 
go pomieszczenia, zanim pieski 
się otrząsną. 

ROOM 8: POLICE BASEMENT 


: zabić dwóch w tym samym mo- 
I 
I 
i 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
i 
Wyekwipuj się w zwykły pistolet. i 
i 
) 
| 
I 
i 
I 
i 
i 
I 
I 
I 
I 
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mencie. Obróć się, a dostrzeżesz 
trzy zombiaki w okolicach drzwi. 
Strzel i zabij dwa będące najbliżej 
Ciebie. Jeśli trzeci denat się nie 
rusza, idź do drzwi. W razie czego 
użyj shotguna lub handguna jako 
dobitkę. Tak czy inaczej, możesz 
iść do drzwi. 

ROOM 12: MAIN LOBBY 

Przeładuj całą broń jaką masz na 
składzie i idź naprzód. Wejdź do ko- 
lejnego pokoju. 


któryś przetrwa, po prostu omiń go 
i udaj się do drzwi. 


Biegnij cały czas prosto. Jeśli bę- 
dzie trzeba — strzelaj. Postaraj się 
jednak przebiec obok wron nie- 


ROOM 3 tknięty. Gdy dobrniesz do schodów, ROOM 13 
Gdy tylko wejdziesz, wywal po- „ idź na górę. Jak tylko wejdziesz do pokoju, 
cisk z shotguna. Omiń kolejne dwa ROOM 9 idź na przód w kierunku statuetki. 


zombiaki i do drzwi. 

ROOM 4: SEWER 

Przeładuj całą broń. Omiń oby- 
dwa pająki. 

ROOM 5: DOG KENNEL 


Przeładuj całą broń, która tego 
potrzebuje. Idź naprzód, dopóki nie 
dojrzysz psa. Stań i strzel trzy razy. 
Gdy usłyszysz następnego psa, 
zrób to samo. Powtarzaj czynność, 


Gdy pająki będą chciały wziąć Cię 
z prawej strony, omiń je idąc obok 
statuetki z lewej. Teraz do następ- 
nego pomieszczenia. 

ROOM 14 
































Poczekaj jedną lub dwie sekun- 
dy, dopóki nie usłyszysz odgłosu 
biegnących psów. Teraz strzel 
z shotguna. Jeśli strzelisz w dobrym 
momencie, powalisz wszystkie trzy 
pieski na ziemię. Teraz szybko 


dopóki nie zapanuje kompletna ci- 
sza. Przeładuj broń, wyekwipuj się 
w shotguna i idź dalej. 
ROOM 10: POLICE OFFICE 
Biegnij naprzód, dopóki nie zmie- 
ni się kamera. Teraz idź powoli 


Wyekwipuj się w Magnum i idź na- 
przód. Licker powinien spaść z sufi- 
tu. Gdy tylko to się stanie, wyceluj 
i strzel w dół. Teraz biegnij do przodu 
i zatrzymaj się na skraju korytarza. 
Nie podchodź zbyt blisko, gdyż jest 


przebiegnij do następnego po- 1 i strzel do zombiaków przy I tu kolejny licker, którego atak może 
mieszczenia. drzwiach. Biegnij w kierunku ścia- , okazać się zabójczy. Licker powinien 
ROOM 6 ny. Strzel z shotguna do zombiaka, ; ruszyć na Ciebie. Odczekaj chwilę 


Przeładuj shotguna i rusz do 
przodu na dwa zombiaki leżące na 
ziemi. Strzel do nich. Idź za róg, na 
wprost następnego „ekranu”. Gdy 
tylko kamera zmieni się, rusz powo- 
li do przodu dopóki Hunk nie wpad- 
nie na kolejnego zombiaka. Teraz 
użyj shotguna i przebiegnij obok ko- 
lejnego zombiaka prosto do garażu. 

ROOM 7: GARAGE 

Patrz na wprost. Nie ruszaj się 
na lewo i prawo. Gdy spojrzysz 
w lewo, dostrzeżesz psa biegnące- 
go naprzeciw Ciebie. Gdy tylko bę- 


SĄ 


który toruje Ci drogę. Być może bę- 
dziesz musiał rozwalić kolejnego 
zombiaka, więc zrób to. Wszystko 
zależy od tego, jak szybko wykona- 
łeś poprzednie kroki w tym po- 
mieszczeniu. Przeładuj shotguna 
i idź dalej. 

ROOM 11 

Uwaga! Musisz pracować szyb- 
ko! Kiedy tylko wydostaniesz się 
z biura, idź naprzód i strzel do 
zombiaka przed Tobą. Teraz od- 
wróć się do reszty i walnij w nich 
również. Jeden strzał powinien 


i strzel. Ostatni może być nieco trud- 
niejszy, ale bez paniki. Gdy tylko 
usłyszysz odgłos biegnące lickera, 
wycofaj się i wymierz swoją giwerę. 
Gdy go ujrzysz... wiesz co. Wyekwi- 
puj się w handguna i udaj się do na- 
stępnego pomieszczenia. 

ROOM 15 

Idź naprzód, dopóki nie dojdziesz 
do pierwszego rogu. Idź naprzód, 
ale nie za szybko. Pozwól roślince 
podejść bliżej. Gdy to zrobi, biegnij 
z powrotem do drzwi i strzelaj pro- 
sto z handguna. Rób tak, dopóki nie 
usłyszysz, że padła. Gdy to wykoń- 
czysz, idź w kierunku drzwi i znowu 
wróć. Kolejna roślinka. Znowu tak, 
jak poprzednio. Make him pay! 
Przeładuj broń i do drzwi. 

ROOM 16 

Gdy tylko wyjdziesz na otwartą 
przestrzeń, udaj się na prawą stro- 
nę Hunka. Jeśli zostaniesz w miej- 
scu, otrują Cię. Udaj się jak najdalej 
stąd i zacznij strzelać na wprost ko- 
rytarza. Strzelaj, aż usłyszysz pa- 
dające roślinki. Przeładuj wszystko, 
co masz i przygotuj się na coś du- 
żego... za dużego. Po schodach na 
górę. 

ROOM 17 

Idź naprzód, aż ujrzysz Tyranta. 
Teraz wycofaj się i poczekaj, aż do 
Ciebie podejdzie. Gdy tylko to zrobi, 
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wymiń go i udaj się do następnego 
pomieszczenia. 

ROOM 18 

Idź naprzód, aż zmieni się kame- 
ra. Rozwal wszystkich z handguna. 

ROOM 19 

Omiń łukiem zombiaka na ziemi. 
Teraz udaj się na róg i idź w stronę 
krawędzi. Poczekaj, aż superlicker 
się wynurzy. Gdy tylko to zrobi, po- 
biegnij do drzwi i opuść pomiesz- 
czenie. Teraz ten, którego ominą- 
łeś, rzuci się w pościg. Musisz zabić 
wszystkich. Jedno z najcięższych 
pomieszczeń. Good Hunting. 

ROOM 20: LIBRARY ROOM 

Podładuj sobie status i przeładuj 
broń. BE READY! 

ROOM 21: UPPER MAIN LOBBY 

Pierwszy „kwiatek” będzie na 
drabinie. Nie przechodź koło nie- 
go. Trzymaj się blisko Ściany 








i stamtąd go zdejmij. Gdy tylko 
umrze, przeładuj swojego handgu- 
na i idź w kierunku drabiny, dopóki 
nie zmieni się widok z kamery. 
Dojrzysz kolejną niewyżytą roślin- 
kę. Cofnij się, ile możesz i rozwal 
ją. Ponownie przeładuj broń. Roz- 
wal trzecią roślinkę (no problem 
man!) Wyekwipuj się w shotguna 
lub magnum. Teraz do następne- 
go pomieszczenia. 

ROOM 22 

Nie da się przejść tędy bez zra- 
nienia się. Zombiaki otoczą Cię 
szybko, kiedy tylko tu wejdziesz. 
Zabij tyle, ile dasz radę i przedostań 
się do następnego pomieszczenia. 

ROOM 23 

Po raz kolejny zombiaki otoczą 
Cię. Wszystko, co musisz zrobić, to 
przedrzeć się strzelając. Nie mo- 
żesz pozwolić sobie na niższy stan 
zdrowia niż pomarańczowe caution. 

ROOM 24 

Postrzelaj trochę do Tyranta 
(i tak chyba go nie rozwalisz) i po- 
staraj się dotrzeć do drzwi. Gdy tyl- 
ko to zrobisz, obejrzysz krótki filmik 
i po sprawie... 

To już wszystko, co ma do zaofe- 
rowania RESIDENT EVIL. No fakt, 
jest jeszcze Tofu, ale czy warto, 
oceńcie sami... 

Baton 


Virgin Interactive 


www.vie.com 
DYSTRYBUTOR PL - IPS CG 
STRONA PL — www.ipscg.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 
PC WIN'95/98 Min. Pentium 133, 32 MB RAM 
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' Tabela 2 
; Teren — ENG Teren PL Żywność Produkcja Złoto - Kosztruchu Usprawnienia Bonusy dla jednostek bojowych ; 
1 Beach Plaża, wybrzeże 10 5 5 1 Tunele podwodne, towiska za 
; Continental Shelf _ Szelf kontynentalny 10 10 5 1 Tunele podwodne, łowiska, kopalnie podwodne = ; 
j, Dead Tile Nieużytki — martwa ziemia 0 0 0 0 Potrzeba rekultywacji terenu = 
I Deep Water Głęboka woda (morze) 5 15 5 1 Tunele podwodne, łowiska, kopalnie podwodne - l 
i Desert Pustynia 0 5 0 2 Drogi, koleje, farmy, kopalnie - ; 
i Desert Hill Pustynne wzgórza 0 10 5 2 Drogi, koleje, kopalnie 50% do obronności q 
I Desert Mountain Pustynne góry 0 20 5 4 Drogi, koleje, kopalnie 100% do obronności | 
; Forest Las 5 20 0 2 Drogi, koleje 50% do obronności ; 
1 Glacier Lodowiec 0 0 0 3 = Zł 
; Grassland Łąka 10 5 0 1 Drogi, koleje, farmy, kopalnie - z 
, Hill Wzgórza 5 10 5 2 Drogi, koleje, kopalnie 50% do obronności q 
1 Jungle Dżungla 5 20 0 3 Drogi, koleje 50% do obronności 1 
; Mountain Góry 0 20 5 4 Drogi, koleje, kopalnie 100% do obronności i 
1 Plains Równiny Ś 10 0 1 Drogi, koleje, kopalnie = 
I Polar Hill Wzgórza polarne 0 10 5 2 Drogi, koleje, kopalnie 50% do obronności 1 
: Polar Mountain Góry polarne 0 20 5 4 Drogi, koleje, kopalnie 100% do obronności : 
i Rifts Pęknięcia tektoniczne 5 25 5 1 Tunele podwodne, łowiska, kopalnie podwodne = l 
I Shallow Water Płycizna 10 10 5 1 Tunele podwodne, łowiska - I 
l 2 w 3 h R l 
i Space Przestrzeń kosmiczna 0 0 0 1 Kosmiczne farmy i kopalnie 1 
i Swamp Bagna 0 0 5 3 Drogi, koleje 50% do obronności 1 
i Trench Głębia morska 10 10 5 1 Łowiska = : 
1 Tundra Tundra 5 0 0 2 Drogi, koleje 50% do obronności q 
I Vulcano Wulkan (podwodny) 5 45 10 1 Tunele podwodne, łowiska, kopalnie podwodne - I 
I I 
l I 
! Tabela 3 
,. Usprawnienia terenu - ENG Usprawnienia terenu — PL Produkcja Złoto Żywność Inne I 
I Advanced Assembly Bays Zaawansowana kopalnia kosmiczna +60 +10 = = I 
I Advanced Farm Zaawansowana farma > - +15 - 1 
; Advaced Mines Zaawansowana kopalnia +10/20/30 +5/10 = = ; 
|. Advaced Undersea Mines Zaawansowana kopalnia podmorska _ +60/80/100 +10 w = I 
1 Air Bases Baza lotnicza = = = Widoczność — 2, radar — 3, I 
1 tankowanie jednostek lotniczych I 
ę Assembly Bays Kopalnia kosmiczna +30 +5 2 = ; 
1 Automated Fisheries Automatyczne łowisko - - +25/50 - I 
I Farms Farma - - +5 - I 
» Fisheries Łowisko = - +15/80 - a 
| Food Modules Moduł żywnościowy = = +40 = I 
1 Food Pods "Strąk" żywnosciowy - - +20 - I 
I FoodTank * Zbiornik żywnościowy - = +60 - I 
; Fortification Fortyfikacja - 5 - 150% do obronności jednostek bojowych ; 
„ Hydroponic Farms Farma hydroponiczna = = +25 - I 
i Listening Post Wieża nasłuchowa - - - Widoczność 8 I 
I Maglevs Szybka kolej - = - 1/10 kosztu ruchu I 
j Mega Assembly Bays Megakopalnia kosmiczna +90 +15 = = i 
1 Mega Mines Megakopalnia +10/15/30/45 +5/15 - - I 
i Mega Undersea Mines Megakopalnia podwodna +90/120/150 +15 = = I 
I Mines Kopalnia +5/10/15 +5 - - 1 
| Nets Sieci = > +5110 = ; 
1 Radar Station Stacja radarowa - - - Widoczność — 1, radar — 25 I 
1 Railroad Kolej = = - 1/5 kosztu ruchu i 
j Roads Droga = = = 1/3 kosztu ruchu l 
1. Sonar Buoy Sonar = - - Widoczność — 1 , 
1 Undersea Tunnels Tunel podwodny - - - 1/10 kosztu ruchu i 
[| — jednostki lądowe przemieszczają się pod wodą 1 








itam wszystkich civilizoholi- 
W ków — tak starych, jak i mło- 

dych! Tych, którzy widzą C|- 
VILIZATION po raz pierwszy, jak i we- 
teranów walk. Świat nie stoi w miejscu 
— cały czas się rozwija. Zmieniają się 
pomysły, grafika czy dźwięk, ale istota 
tej gry nie zmienia się, mimo upływu 
czasu. Twoim celem, Graczu, jest po- 
prowadzenie i zbudowanie potężnej 
cywilizacji, od epoki kamienia tupane- 
go do podróży gwiezdnych i spotkania 
z „Obcymi” lub wcześniejsza elimina- 
cja wszystkich Twoich oponentów. C|- 
VILIZATION nigdy nie była prostą grą, 
każda następna część wprowadzała 
coraz więcej zmiennych warunkują- 
cych ostateczne zwycięstwo. A w naj- 
nowszej grze jest ich naprawdę za- 
trzęsienie. W pierwszej części prze- 
wodnika cywilizacyjnego przedsta- 
wiam rodzaje ustrojów cywilizacyj- 
nych, rodzaje terenu, usprawnienia te- 
renu i surowce specjalne. 


USL AZ ALI 


Ustrój, który wybierzesz dla swo- 
jej cywilizacji, będzie określał, jaką 
politykę prowadzisz i jak szybko bę- 
dziesz się rozwijał. Pamiętaj, byś 
rozważnie zmieniał ustroje — każda 
zmiana powoduje okresy anarchii, 
a w tym czasie bardzo krucho jest 
z produkcją, nauką i handlem (patrz 
tabela numer 1). 


WZNAUCACAL EEN 


Rodzaj terenu warunkuje szybkość 
poruszania się po nim każdej jednostki 
oraz szybkość rozwoju miast. Szyb- 
kość i potencjał produkcyjny, żywno- 


Tabela 1 


Współczynnik Max. % dochodów 
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ściowy i handlowy decyduje o sile Two- 
jej cywilizacji (patrz tabela numer 2). 


USPRAWNIENIA TERENU 


Te budynki i struktury budowane 
są z puli robót publicznych (ilość 
punktów, które możesz przeznaczyć 
na ten cel, jest zależna od potencjału 
produkcyjnego i ludnościowego Two- 
jej cywilizacji oraz procentu przezna- 
czonego na ten cel z normalnej pro- 
dukcji) (patrz tabela numer 3). 


OLZA 


Pojawienie się surowców na da- 
nym obszarze owocuje zwiększe- 
niem dochodów (w postaci 10 sztuk 
złota) oraz wydobycia surowca, któ- 
rym można handlować z innymi cy- 
wilizacjami i miedzy własnymi mia- 
stami (patrz tabela numer 4). 

ZAQ 
zaqQssonline.com.pl 


Ustrój Nauka Złoto 
karny na naukę 

Anarchia Nie ma = 10% 75% 

Komunizm 70 60 200% 75% 

Republika korporacyjna 100 60 200% 200% 
Demokracja 80 70 200% 125% 
Ekotopia 100 80 250% 125% 
Faszyzm 70 70 200% 100% 
Monarchia 20 50 125% 100% 
Republika 30 60 150% 125% 
Technokracja 110 80 200% 150% 
Teokracja 40 60 125% 125% 
Tyrania 10 50 100% 100% 
Wirtualna demokracja 120 100 350% 175% 


Tabela 4 


Surowiec - ENG Surowiec — PL Wartość Lokalizacja użytkowa 

Beaver Bóbr Bobrze futro Forest 

Carinou Jeleń Poroże Forest 

Coffee Kawa Używka Hill 

Crab Krab Mięso Shallow Water 

Diamonds Diamenty Biżuteria Mountain 

Elephant Słoń Kość słoniowa Plains 

Gigant Squid Gigantyczna _ Mięso Deep Water 

kałamarnica 

Grapes Winogrona Wino Hill 

Jade Jadeit Biżuteria Jungle 

Oil Ropa naftowa Paliwo Desert 

Pearls Perły Biżuteria Shallow Water 

Poppies Maki Medykamenty Grassland 

Rubies Rubiny Biżuteria Mountain 

Sugar Cukier Żywność Jungle 

Tobbaco Tytoń Używka Grassland 

Whale Wieloryby Mięso, tran Deep Water 
Zanieczyszczenia Produkcja _ Krótki opis 
Średnie 100% 100% Trwa 1-5 tur przy zmianie ustrojów 
Wysokie 300% 175% Dla średnich cywilizacji — industrializacja 
Wysokie 200% 150% Duże cywilizacje, handel i dużo złota 
Średnie 100% 125% Dla średnich cywilizacji, 

mało odporny ustrój na kryzysy wojenne 
Niskie 25% 100% Duże cywilizacje, dla wojny, bonus zadowolenia 
Średnie 100% 150% Dla średnich cywilizacji, 
dla dobrze działającej machiny wojennej 

Średnie 100% . 125% Małe cywilizacje, dla wojny 
Średnie 100% 125% Dla średnich cywilizacji, rozwój i pokój 
Średnie 100% 200% Dla wysoko rozwiniętych cywilizacji 
Średnie 100% 125% Dla średnich cywilizacji, wojny 
Średnie 100% 100% Małe cywilizacje, dla wojny 
Średnie 100% 100% Dla dużych cywilizacji, rozwój i pokój 
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Odbywające 
się pod koniec 
marca w Hano- 
werze targi Ce- 

BIT są jedną 

z najważniej- 
szych imprez 
komputero- 
wych na świe- 
cie, a z całą 
pewnością naj- 
istotniejszym 
wydarzeniem 
tego rodzaju 

w Europie 
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To właśnie na targach CeBIT pre- 
zentowane są najnowsze technologie, 
można zobaczyć nowy sprzęt tuż po je- 
go zejściu z taśm produkcyjnych, a cza- 
sami jeszcze przed rozpoczęciem maso- 
wej produkcji (w tym roku taki przed- 
premierowy pokaz miały na przykład 
karty oparte na chipsecie nVidia Riva 
TNT 2). Zobaczmy więc, co przygoto- 
wali dla nas twórcy sprzętu na połowę 
tego i początek przyszłego roku. 


E Voodoo vs. Riva 


Wszystkich graczy powinny zainte- 
resować przede wszystkim premiery 
nowych kości graficznych. Na targach 
CeBIT można było zobaczyć karty 
oparte o 3dfx Voodoo 3, nVidia Riva 
TNT 2, S3 Savage 4, ATI Rage 128 
oraz Matrox G400. Najbardziej oczeki- 
waną konfrontacją jest oczywiście spo- 
tkanie produktów 3dfx i nVidii, jednak- 
że także i inne karty mogą co nieco na- 
mieszać w statystykach. Przyjrzyjmy 
się więc teraz pokrótce każdej z nich, 
a w miarę wprowadzania ich na rynek 
postaramy się przedstawić obszerniej- 
sze testy. 

Voodoo 3 jest, praktycznie rzecz 
biorąc, rozszerzeniem technologii za- 
stosowanej w układzie Banshee. Zmie- 
niono tu co prawda technologię produk- 
cji z 0,35 na 0,25 mikrona i dodano dru- 
gi układ obrabiający tekstury (wcze- 
śniej dwa takie układy były obecne 
w V2, ale tylko jeden w Banshee). Ca- 
łość jednakże, tak jak i poprzednicy, nie 
obsługuje 32-bitowych tekstur a jedy- 


„ nie 16-bitowe. Producent co prawda 


wspomina o technice pozwalającej na 
uzyskanie jakości 22-bitowej, ale czy 
jest to prawda, czy tylko chwyt rekla- 
mowy — czas pokaże. W odróżnieniu od 
większości konkurencji V3 nie obsłu- 
guje także standardu portu graficznego 


AGPx4 (działa z AGPx2) i można go 
wyposażyć w 16 MB pamięci (konku- 
rencja działa nawet z 32 MB). Karta 
oferowana będzie w trzech wersjach 
różniących się szybkością taktowania 
zegara. W V3 2000 zegar będzie praco- 
wał z częstotliwością 143 MHz, w 300 
— 166 MHz i wreszcie model 3500 bę- 
dzie taktowany 163 MHz. Ze wstęp- 
nych testów wynika, iż osiągi wersji 
2000 nie odbiegają zbytnio od wyposa- 
żonej w dwie karty wersji Voodoo 2 
pracującej w trybie SLI. Spory przyrost 
mocy będzie natomiast zapewne odczu- 
walny po umieszczeniu w porcie kart 
w wersjach 3000 i 3500. W sumie Vo- 
odoo 3 to raczej technologia końca ze- 
szłego roku, odświeżona i mocno przy- 
spieszona. 

Największym konkurentem produk- 
tów 3DFX jest rzecz jasna układ Riva 
TNT 2 firmy NVIDIA. Pierwszy układ 
TNT, zbudowany w technologii 0,35 
mikrona, współpracował ze złączem 
AGPx2, mógł być wyposażony maksy- 
malnie w 16 MB RAM i taktowany był 


zegarem 90 MHz. Nowa Riva jest 


POWER GL3 


COMING SOON! POWERGI 3 
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skonstruowana w oparciu o technolo- 
gię 0,25 mikrona, działa zgodnie ze 
standardem AGPx4 i z częstotliwością 
150 MHz oraz może posiadać do 32 
MB RAM. Podobnie jak karty Voodoo 
3 będzie sprzedawana w kilku wersjach 












różniących się częstotliwością takto- 
wania. W Polsce jej premiera spodzie- 
wana jest w drugiej połowie roku, jak 
na razie dostępne są jedynie egzempla- 
rze próbne. Ocenia się, że powinna ona 
pracować z szybkością zbliżoną do V3, 
równocześnie zapewniając jednak lep- 
szą jakość obrazu ze względu na obsłu- 
gę 32-bitowych tekstur o większej roz- 
dzielczości. Miejmy tylko nadzieję, iż 
producent ustrzeże się niekompatybil- 
ności z polskimi wersjami Windows — 
prawdziwą zmorą użytkowników 
wczesnych wersji poprzednich modeli 
Rivy. Natomiast na jesień zapowiada- 
ny jest układ NV10, mający posiadać 
sprzętowe wsparcie do generowania 
przekształceń figur oraz tworzenia 
efektów świetlnych. Czy chcąc nadą- 
żyć za najnowszymi trendami trzeba 
będzie wymieniać kartę graficzną dwa 
razy do roku? 


E Matrox, $3 i cała reszta 


Firma MATROX była zawsze jed- 
nym z liderów w produkcji kart 2D. Co 
prawda  przegapiła nieco wejście 
w trzeci wymiar, ale 
teraz stara się jak naj- 
szybciej odrobić za- 
istniałe opóźnienie. 
Jej najnowszy układ 
nosi oznaczenie 
G400. Podobnie jak 
dwa wspomniane 
wcześniej _ będzie 
oferowany w dwu 
wersjach różniących 
się częstotliwością 
taktowania zegara. 
Podstawowa obsłu- 
giwana będzie przez 
zegar 125 MHz, na- 
tomiast wersja topo- 
wa G400 Max po- 
winna pracować 
z częstotliwością około 166 MHz. MA- 
TROX chwali się, iż jego karta będzie 
jedną z pierwszych w pełni obsługują- 
cych zaimplementowaną w DirectX 6 
funkcję bump-mapping. Do parame- 
trów opisujących dany przedmiot doda- 


POWERED BY 
'YNYŃ 


je ona cechę wypukłości po- 
wierzchni — powinno być to 
przydatne zwłaszcza podczas 
tworzenia elementów przyrody 
— gleby skał, czy też roślin. 
Układy Rage 128 firmy 
ATI miały trafić na rynek pod 
koniec zeszłego roku. Nieste- 
ty (oczywiście „niestety” tyl- 
ko dla posiadaczy pecetów) 
zostały one wybrane jako 
wbudowana karta graficzna 
do nowej linii komputerów 


APPLE G3Mac, w związku z czym 
producent musiał wstrzymać jej pre- 
mierę na innych platformach. Na ry- 
nek PC trafiły więc dopiero teraz. 
R128 osiąga szybkości porównywalne 
z Rivą TNT czy też Banshee, należy 
się więc spodziewać, iż wspomniane 
opóźnienie spowoduje, iż układ ten 
wypadnie raczej dość blado na tle V3 
oraz TNT 2. Zapowiadana jest już 
zresztą modyfikacja Rage 128 obsłu- 
gująca AGPx4 i taktowana zegarem 
o wyższej częstotliwości. 

Podobnie jak MATROX firma S3 
spóźniła się z wejściem na rynek kart 
3D. Jesienią próbowała nadrobić to wy- 
puszczając kartę Savage 3D, jednakże 
wyposażenie jej jedynie w 8 MB RAM 





nie było najlepszym pomy- 
słem. Teraz natomiast zapre- 
zentowano układ Savage 4 lo- 
kujący się w segmencie rynku 
kart kosztujących poniżej 
100$. W porównaniu w ze- 
szłoroczną propozycja został 
- on pozbawiony wyjścia tele- 
wizyjnego, wyposażony 
w obsługę AGPx4 oraz mak- 
symalnie 32 MB pamięci. Sa- 
vage 4 obsługuje także kom- 
presję tekstur w standardzie 
S3TC dostępną w DirectX 6 — 
pozwala to na stosowanie do- 
kładniejszych, lecz mniej pa- 
mięciożernych tekstur. 
Permedia (3 _ firmy 
3DLABS to dość dziwny 
układ. Po pierwsze jej pre- 
miera jest już mocno opóź- 
niona. Po drugie nie wiado- 
mo, kto będzie produkował 





E Ciekawostki 


oparte na nim karty - MATROX wy- 
puszcza własne karty, STB jest wła- 
ścicielem 3dfx, DIAMOND MULTI- 
MEDIA i CREATIVE LABS koncen- 
trują się raczej na TNT 4 i Savage 4. 
Być może Permedia 3 podzieli więc 
losy poprzedniczek — będą bazować 
na niej drogie karty hi-end przezna- 
czone do profesjonalnego renderingu. 
Układ ten oferuje (przynajmniej we- 
dług producentów) zaawansowane 
techniki bump-mappingu (jednakże 
wydaje się, iż MATROX zrealizował 
to lepiej w swoim G400) oraz wirtual- 
nego teksturowania — tekstury mają 
być przechowywane w podręcznej 
pamięci karty, gotowe do natychmia- 
stowego użycia. 


Na CeBIT dały się zauważyć także 
i inne wyraźne trendy. Po pierwsze nie- 
mal każdy producent prezentował pła- 
skie monitory oparte na technologii TFT 
(ekran ciekłokrystaliczny z aktywną 
matrycą). Urządzeń formatu 15 cali by- 
ło całe zatrzęsienie. Pojawiają się także 
egzemplarze 17-, 19- a nawet 21-calo- 
we. Nowe modele zaprezentowali mię- 
dzy innymi SAMSUNG, VIEWSONIC 
oraz SONY. Ceny wszystkich formatów 
dość wyraźnie spadają, jednakże 
w przypadku dziewiętnastek, o dwu- 
dziestkach jedynkach nie wspominając, 
utrzymują się na poziomie używanego 
samochodu. Natomiast model piętnasto- 
calowy można kupić już poniżej 1000$ 
— należy się spodziewać, iż wkrótce tak- 


ia 
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że i w Polsce poja- 
wią się monitory 
TFT 15 za około 
3 500 zł. Warto 
w tym miejscu 
wspomnieć, iż SO- 
NY zaprezentowa- 
ło model kompute- 
ra VAIO wyposa- 
żony w procesor 
PII 400 MHz, 64 
MB RAM, kartę 
wideo ATI Rage 
LT Pro, gniazda 
Sony Memory 
Stick oraz PCM- 
CIA II i, co naj- 
ważniejsze, wraz 
























CPU-—Dimeasions 
(35 Wx1L0 Hz 132 0) 


77. WETA NRC CORWCZAETREUSOY ECA WZORZEC AZT OCENE ROW ZA ZTEY AWR OA TEZA CYEOOPE TE RJECOTZ OZECCY OE OYE OCT ARE OE ESRO EOOZA Z EOT PEACE RARE 





ed] 38 


z płaskim monito- 
rem LCD 14 za 2 
300$. Skoro tak dro- 
gi producent oferuje 
podobny zestaw za 
ok. 9 000 zł, to nale- 
ży się spodziewać 
prawdziwego wysy- 
pu tańszych propo- 
zycji. 

Drugi nurt pro- 
duktów to cyfrowy 
sprzęt fotograficzny 
oraz wideo. Aparaty 
cyfrowe stają się 
doprawdy 
coraz 













doskonalsze za coraz niższą cenę. 
Oczywiście nie są one jeszcze w cenie 
klasycznych modeli ze światłoczułym 
filmem w środku, jednakże np. SONY 
CYBER-SHOT DSC-F55E może już 
być interesującą propozycją. Umożli- 
wia on robienie zdjęć w rozdzielczości 
1200x1600 zapisywanych na, wspo- 
mnianych w poprzednim akapicie, kar- 
tach SONY Memory Stick — są to 8 lub 
16 MB karty pamięci stałej, pozwalają- 
ce na zapisanie do 40 zdjęć i ich szybką 
wymianę z komputerem, oczywiście 
wyposażonym w odpowiedni czytnik. 
Dla profesjonalistów przeznaczone są 
natomiast takie propozycje jak DCS 
620 — połączenie klasycznego aparatu 
Nikon F5 oraz cyfrówki DCS 520 Ko- 
daka. Może on wykonać 12 zdjęć w for- 
macie 1736x1160 i z głębią 36 bitów. 
Na zakończenie pragnę jeszcze wspo- 
mnieć o kolejnych wynalazkach miłości- 
wie nam panujących producentów płyt 
głównych. Po pierwsze opracowali oni 
złącze standardu AMR (Audio/Modem 
Riser) — jak łatwo się domyślić, będzie 
ono odpowiedzialne za lepszą komuni- 
kację pomiędzy modemem lub też kartą 
dźwiękową a komputerem — zastosowa- 
nie jej zamiast dotychczasowych kart 
Legacy/ISA powinno także wpłynąć na 
obniżenie cen odpowiednich kart. Za ja- 
kiś czas powinny pojawić się także no- 
we, szybsze układy pamięci w stan- 
dardzie RIMM (Rambus Inline 
Memory Module). O obu tych in- 
nowacjach napiszemy więcej 
w momencie, gdy wyposażone 
w nie płyty główne (oraz 
oczywiście w przypadku 
AMR odpowiednie karty) 
trafią na rynek. 
Pooh 
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Na rynek tra- 
fia coraz wię- 
cej nowych 
modeli odtwa- 
rzaczy DVD. 
Zazwyczaj 
znane firmy żą- 
dają za swój 
produkt sporo 
grosza więcej 
niż mniej popu- 
larna konku- 
rencja. Często 
także produkty 
jednych i dru- 
gich oparte są 
na niemal 
identycznych 
podzespo- 
łach... 






















kd 


M6. MEŃ/$ SERCE 468 


Czytniki DVD, najczęściej wypo- 
sażone w odpowiedni dekoder wi- 
deo, coraz częściej trafiają pod strze- 
chy. Co prawda jak na razie nie poja- 
wiają się żadne gry dostępne na tego 
rodzaju nośniku (oczywiście poza ty- 
tułami dołączanymi do czytników), 
z całą pewnością jednak za jakiś 
czas, w miarę wzrostu sprzedaży na- 
pędów, ten stan ulegnie zmianie. 
Chwilowo ten sprzęt zazwyczaj wy- 
korzystywany jest „tylko” do ogląda- 
nia filmów — i tu spisuje się znakomi- 
cie. 

Zestaw MAGICDVD PLAYER 
firmy JATON składa się z czytnika 
DVD firmy HITACHI oraz karty de- 
kodującej opartej na układach Sigma 


Jaton 





Designs 
EM8300. Co ciekawe, 
; identyczne układy zasto- 


sowano w opisywanym 
w numerze 11/98 zestawie 
firmy SONY (tam 





Copyrięst (c) 98 gamy pirgę= 
455%. 55-000569-01 ta BOJ.ziz5 2 


oczywiście użyto czytnika DVD tej- 
że firmy). Do zestawu dołączono grę 
SEGA WORLDWIDE SOCCER. 
Instalacja przebiegła bezproble- 
mowo. Do zestawu dołączone są 
wszystkie niezbędne kable i śrubki 
mocujące, dostępna jest także polska 
instrukcja. Najpierw instalujemy na- 
pęd DVD i podłączamy do niego ta- 
śmę IDE (tę od twardego dysku), za- 
sileanie oraz kabel audio. Następnie 
montujemy kartę dekodującą w wol- 
nym slocie PCI, podłączamy do nie- 
go (za pomocą dołączonej przelotki) 
kartę graficzną, monitor (ewentual- 
nie telewizor — odpowiednie kable 
S-Video oraz Composite znajdują 
się w zestawie), podłączamy czytnik 


do dekodera ka- 
blem audio oraz 
łączymy dekoder 

z kartą dźwięko- 
wą — albo przewo- 
dem z dwoma 
wtyczkami  mi- 
ni-jack, wtykany- 
mi do gniazd na 
tylnej ściance kart 
(jednakże wówczas 
całość jest bardziej 
wrażliwa na zakłó- 
cenia), albo też 
przez kabelek łączący 
gniazda na płytach drukowanej. Na- 
leży tutaj zwrócić uwagę, iż kabel 
ten musi posiadać przynajmniej po 
jednej stronie wtyczkę czterogniaz- 
dową wąską (białą) — taka jest na 
karcie dekodera. Spora 

część kart dźwięko- 
wych posiada na- 
tomiast jedynie 
wejście sze- 
rokie (czar- 
ne) — 
może 
SKLĘ 


tu pojawić pewna niezgodność. Jak 
wspomniałem, możliwe jest połącze- 
nie kart drogą zewnętrzną, przez mi- 
ni-jacki, jednakże biorąc pod uwagę 
towarzyszący temu spadek jakości 
dźwięku, warto chyba zainwestować 
w odpowiedni kabelek. Jeśli jeste- 
śmy natomiast szczęśliwymi posia- 
daczami dekodera cyfrowego dźwię- 
ku AC-3 wraz z odpowiednim 
wzmacniaczem, to zamiast wykorzy- 
stywać przelotkę, przez kartę dźwię- 
kową powinniśmy podłączyć go do 
odpowiedniego wyjścia na dekode- 
rze. Po zainstalowaniu sterowników 
zestaw jest gotowy do pracy. 

Napęd bez problemu odczytuje 
najpopularniejsze formaty płyt — 






DVD-ROM, DVD-Video, 
CD-ROM, CD-R, CD-RW. Szyb- 
kość dostępu wynosi odpowiednio 
180 ms (DVD) i 120 ms (CD), mak- 
symalny transfer to odpowiednio ok. 
5,5 MB/s i 3,6 MB/s. Dekodowany 
obraz jest czysty i stabilny, filmy 
wyglądają naprawdę rewelacyjnie 
(nikt, kto obejrzał choćby jeden film 
na DVD, nie będzie chciał wracać do 
taśm VHS, zaręczam), pozostaje je- 
dynie czekać na pojawienie się gier 
wykorzystujących ten format. Pro- 
gram do odtwarzania filmów działa 
bezproblemowo. W każdym momen- 
cie można przełączyć obraz w tryb 
pełnoekranowy, skierować go do 
wyjścia telewizyjnego, wykalibro- 
wać kolory, nasycenie czy też poło- 
żenie na ekranie (chociaż wszystkie 
te czynności są wykonywane pod- 
czas instalacji i zazwyczaj nie ma ko- 
nieczności dokonywania jakichkol- 
wiek zmian). 

W sumie, zestaw JATON-a to do- 
bra propozycja. Przede wszystkim 
przekonująca jest jego cena — za 
sprzęt właściwie identycznej jakości 
i z niemal identycznym dekoderem 
SONY żąda 500 zł więcej. Jeśli więc 
nie zależy Ci aż tak bardzo na marce, 
to czemu nie. W przeciwnym wypad- 
ku zawsze można szarpnąć się na 
coś bardziej „snobistycznego” — 

tylko po co? 

Pooh 
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Na polski ry- 
nek wkracza 
kolejna firma 
produkująca 
akcesoria prze- 
znaczone dla 
graczy. W po- 
przednim nu- 
merze przed- 
stawiliśmy kie- 
rownice stwo- 
rzone przez LE- 
DA MEDIA PRO- 
DUCTS, teraz 
czas na prezen- 
tację klasycz- 
nych urządzeń 
sterujących se- 
rii DESTINY — 
joysticków 


Na pierwszy ogień poszedł model 
tańszy, oznaczony jako DESTINY 
DĄ. Jest to joystick trójosiowy, wypo- 
sażony w cztery przyciski, przepust- 
nicę oraz grzybek (HAT-=switch). 
W danej chwili obsługiwać można 
albo grzybek, albo przepustnicę. 
Tryb pracy wybiera się przełączni- 
kiem umieszczonym na podstawie. 
Pierwsze wrażenie nasuwające się po 
wzięciu go do ręki to „.ja już chyba to 
gdzieś widziałem”. Po chwili zasta- 
nowienia przed oczami stanęły mi 
produkty firmy LOGITECH — ich 
joysticki mają identycznie wyprofi- 
lowaną gałkę. Czułem się dosłownie 





tak, jakbym trzymał w ręku któryś 
z modeli serii WINGMAN. BSE mo- 
że jest to spowodowane 
po prostu prawami ergo- 
nomii — jeśli joy ma być 
dostosowany do dłoni, to 
po prostu musi tak wyglą- 
dać. Nawet jeżeli przyczy- 
na jest inna, to przecież je- 
śli już powtarzać wzorce, 
to tylko te sprawdzone. 
Przejdźmy do meritum 
sprawy. Ciekawym ele- 
mentem, niezbyt często 
spotykanym w  joystic- 
kach, jest trójosiowa gał- 
ka. Pozwala ona nie tylko 
na operowanie w osiach 
góra/dół prawo/lewo, ale 


także na obrót drążka wokół osi pio- 
nowej. Co do skuteczności takiego 
rozwiązania opinie są podzielone. 
Jedni uważają to za genialny wynala- 
zek, inni natomiast niemal za dopust 
Boży, nic innego jak kolejny nie- 
przydatny gadżet, który efektownie 
wygląda jedynie na reklamówkach. 
Osobiście nie przepadam za tym roz- 
wiązaniem, do ruchów bocznych 
wolę wykorzystywać klawiaturę. 
Trzeba jednak przyznać, że w tym 
wypadku rozwiązanie to działa bez 
zastrzeżeń i jeśli tylko komuś taki ro- 
dzaj sterowania odpowiada, to D4 go 
nie zawiedzie. 


Jojicki Destiny 


Kolejnym elementem jest manet- 
ka — tutaj sprawa, niestety, wygląda 
















gorzej. O tyle bowiem, o ile bez ob- 
rotowej gałki można się obejść, to 
przepustnica jest urządzeniem bar- 
dzo przydatnym — zaświadczy o tym 
każdy amator symulatorów. Nieste- 
ty, w tym przypadku temat został po- 
traktowany mocno po macoszemu. 
Po pierwsze manetka jest okrągła — 
rozwiązanie takie nie pozwala na 
wygodne kontrolowanie ustawionej 
siły ciągu, najzwyczajniej w świecie 
nie widać, w jakim położeniu się ona 
w danej chwili znajduje — przy mak- 
symalnym obróceniu do przodu i ty- 
łu wygląda przecież tak samo. Co 
prawda niektórzy producenci stosują 
przepustnice obrotowe z wyraźnym 
skokiem np. w miejscu odpowiadają- 
cym położeniu neutralnemu, tu jed- 
nak niczego podobnego nie zastoso- 
wano. Po drugie porusza się ona dość 
opornie, a palce ślizgają się po plasti- 
ku, z którego jest wykonana — karbo- 
wania na obrzeżu niewiele pomaga- 
ją. Jednym słowem — nad tym ele- 
mentem trzeba jeszcze popracować. 





Poza tym w joysticku nie ma się 
do czego przyczepić — przyciski roz- 
łożone są w łatwo dostępnych miej- 
scach, zakres wychyleń jest też nie- 
najgorszy. Może jedynie guma wo- 
kół podstawy drążka mogłaby być 
nieco bardziej miękka. 


E Destiny D5 


Drugim z prezentowanych modeli 
jest D5. Od swego tańszego brata 
różni się przede wszystkim obecno- 
ścią czterech dodatkowych przyci- 
sków rozłożonych wachlarzowato na 
podstawie — na każdym z nich można 
oprzeć jeden palec, kciukiem operu- 





jąc przepustnicą. Po drugie, w odróż- 
nieniu od D4, możliwe jest równo- 
czesne używanie grzybka 
i przepustnicy, co powinno 
ucieszyć wszystkich domoro- 
słych lotników. 

Wreszcie przypisanie poleceń 
danym przyciskom można usta- 
wiać tu programowo przy pomo- 
cy dołączonego programu konfi- 
gurującego. Nie jest on co praw- 
da przykładem geniuszu progra- 
mistycznego (zwłaszcza w po- 
równaniu z analogicznymi roz- 
wiązaniami w wykonaniu takich 
firm, jak MICROSOFT, SA- 
ITEK czy GRAVIS) i jest ciut 
skomplikowany w obsłudze (za- 
miast po prostu naciskać pożąda- 
ne kombinacje klawiszy, trzeba 
je wpisywać litera po literze) to 
działa — i to jest najważniejsze. 

Zastrzeżenia do tego modelu 
są identyczne jak w przypadku 
D4 - marna przepustnica i twar- 
da guma wokół gałki. Innych niedo- 
ciągnięć nie zauważono. 

W sumie, jak na swoją klasę ceno- 
wą są to nie najgorsze propozycje. 
Truizmem jest stwierdzenie, że droż- 
si konkurenci stosują lepsze materia- 
ły i osiągają lepszą jakość wykona- 
nia. Owszem, ale zwykle za mniej 
więcej dwa razy większą cenę. Jeśli 
więc komuś nie przeszkadza umiar- 
kowana jakość i pewne niedocią- 
gnięcia, to może się zdecydować na 
DESTINY. Uwagę klientów z zasob- 
niejszymi portfelami kierowałbym 
jednak raczej ku droższym propozy- 
cjom konkurencji. 

Pooh 
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02-828 WARSZAWA 

tel. 643-54-20, fax 641-84-82 


Ceny (z VAT): 
Destiny D4: 113 zł 
Destiny DS: 139 zł 
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Wielki wyścig 
ponownie star- 
tuje. Kolejny 
rok przynosi 
tradycyjnie wy: 
syp nowych 
kart graficz- 
nych. W kolej- 
nych numerach 
postaramy się 
przedstawić 
wady i zalety 
owych propozy- 
cji. Zaczynamy 
od starego do- 
brego 3dfx 


JB. KASSENKEM 


Fuzja producenta układów gra- 
ficznych, 3DFX, oraz jednego z naj- 
większych wytwórców kart, STB, 
nieco namieszała na rynku sprzęto- 
wym. Rezultat był łatwy do przewi- 
dzenia. Konkurenci z  DIA- 
MOND-—em oraz CREATIVE LABS 
na czele zrezygnowali z produkcji 
kart opartych na kolejnych genera- 
cjach układów Voodoo. Równocze- 
śnie także owa nowopowstała firma 
postanowiła skoncentrować się na 
tworzeniu produktów opartych na 
swych własnych kościach. Tak więc 
obecnie na rynek trafiły karty gra- 
ficzne bazujące na Voodoo 3 firmo- 
wane (co jest wydarzeniem bez pre- 
cedensu) przez 3DFX. Równocze- 
śnie V3 to pierwsza generacja ukła- 
dów z tej rodziny, która będzie 
umieszczana wyłącznie na kartach 
graficznych — oddzielne akceleratory 
połączone z właściwą kartą przelotką 


VGA nieodwołalnie odchodzą 
w przeszłość. 
E SZCZYPTA TECHNIKI 


Karty Voodoo 3 oferowane są 
w trzech odmianach: 2000, 3000 
oraz 3500. Jak na razie dostępne są 
tylko dwie pierwsze z nich. Różnią 
się przede wszystkim szybkością 
taktowania zegara. Model 2000 ba- 
zuje na częstotliwości 143 MHz na- 
tomiast 3000 — 166 MHz. Ten drugi 
jest także wyposażony w wyjście wi- 
deo. Oba oferowane są z 16 MB 
SDRAM i dostępne w wersjach: PCI 
(model 2000) oraz AGP (oba). Do te- 
stów otrzymaliśmy, niestety, ten 
wolniejszy, gdyż w chwili zamyka- 
nia numeru model 3000 nie był jesz- 
cze dostępny w Polsce. Wersja 3500 
ma być natomiast wyposażona w 32 
MB RAM, zegar taktowany 183 
MHz oraz szynę zgodną ze standar- 
dem AGPx4. 

Na początek kilka suchych da- 
nych technicznych. Vo- 
odoo3 2000 oferuje: 


- 128-bitową szynę danych dla 2D; 

— 16 MB pamięci SDRAM; 

— obsługę portu AGPx2; 

— możliwość korzystania z 16-bi- 
towych tekstur o wielkości mak- 
symalnie 256x256; 

— maksymalną rozdzielczość 
2046x1536; 

— 143 Megapixele/sekundę; 

— 286 Megatexeli/sekundę (fill rate); 

—6 milionów poligonów na se- 
kundę; 

— 24—lub 16-bitowy bufor Z; 

— transfer danych 2.29 GB na se- 
kundę; 

— akcelerację wideo dla Direct- 
Show; 

— Single-Pass multi-texturing; 

-32-bitowy strumień danych dla 
grafiki. 

Sprzętowo obsługiwane są nastę- 
pujące funkcje 3D: Multi-texture, 
Bump-map, Texture modulation, Li- 
ght maps, Reflection maps, Detail te- 
xtures, Envirinmental maps, Proce- 
dural textures, 32-bit ARGB rende- 
ring, Point-sampled, Bilinear, Trili- 
near Mip-mapping. 

Z technicznego punktu widzenia 
V3 to w gruncie rzeczy unowocze- 
śnione rozwiązania przedstawione 
w zeszłym roku jako Voodoo 2. Pod 
względem osiągów model 2000 nie- 
wiele odbiega od podwójnego zesta- 
wu V2 połączonego przez port SLI 
(niestety, podczas przeprowadzania 
testów nie dysponowaliśmy wersją 
SLI, w jej przypadku opieramy się 
więc na wynikach testów zamiesz- 
czanych w Internecie). Również jeśli 
chodzi o generowaną grafikę, to jej 
jakość przypomina tę znaną z po- 
przedniej generacji kart — V3 jest 
jednak, zależnie od obsłu- 
giwanej gry, 
o około 


30-50 pro- 
cent wydajniej- 

szy w porównaniu 
z pojedynczym V2 (oraz Rivą TNT) 
— patrz wyniki testów. W porówna- 
niu z V2 udało się natomiast wyeli- 
minować poziome smużenia — praw- 
dziwą zmorę niektórych właścicieli 
opartych na nim kart. 















NIEUNIKNIONE WADY 


Wiele emocji wzbudziła kwestia 
16-bitowego renderingu zastosowa- 
nego w V3. Muszę od razu przyznać, 
że nie jestem grafikiem komputero- 
wym ani nie zajmuję się programo- 
waniem kart graficznych, moje zda- 
nie jest więc jedynie zdaniem szare- 
go gracza. Na sieci można znaleźć 
przykłady grafiki uzyskanej przy 16- 
i 32-bitowej głębokości kolorów 
wraz np. z analizą histograficzną roz- 
łożenia barw. Wydaje mi się, iż jest 
to lekka przesada. Oczywiście 
w przypadku zastosowań profesjo- 
nalnych 32 bity są rzeczą niezbędną. 
Ale czy grając np. w UNRE- 
AL=a czy QUAKE rzeczywiście 
można zauważyć różnicę w zastoso- 
wanej palecie kolorów? Oczywiście 
przy skoku z palety 256 kolorów do 
16 bitów zmiana była zniewalająca. 
W przypadku gier trzeba jednak 
mieć naprawdę wprawne oko, aby 
zauważyć różnicę. Nie wydaje mi się 
więc, iż słuszne jest demonizowanie 
stosowania nadal przez 3DFX tej 
nieco już postarzałej technologii, 
zwłaszcza, iż V3 jest w stanie, odpo- 
wiednio filtrując generowaną grafi- 
kę, uzyskać jakość zbliżoną do 
22-bitowej. Powoduje to co prawda 
spadek szybkości o kilka procent, 
powinno jednak usatysfakcjonować 
graficznych purystów. 

Inaczej ma się sprawa z pozostały- 
mi wadami Voodoo 3 — obsługą por- 
tu AGPx2, rozdzielczością tekstur 
256x256 oraz 16 MB pamięci. Nie- 
pokojąca może być zwłaszcza ta dru- 
ga cecha — w momencie, gdy Riva 
TNT2 jest w stanie obsłużyć tekstury 
o rozdzielczości ponad 2000x2000, 
Voodoo zostaje mocno w tyle. Wią- 
że się to zresztą nieodłącznie 

z pewną, raczej niezbyt chęt- 

nie podkreślaną, cechą 
układów 3DFX. Otóż 
firma ta w gruncie 
rzeczy nigdy 
nie wypro- 
dukowa- 


tu czerpiące- 
go korzyści z portu 
AGP! Zadna z generacji 
Voodoo nie była w gruncie rze- 
czy do niego w pełni przystosowana, 
wszystkie były sprzedawane równo- 
cześnie także w wersji PCI. Kolejne 
karty nie wykorzystywały mianowi- 
cie tzw. AGP texturing — trybu, 
w którym duże tekstury przechowy- 
wane są w. pamięci RAM komputera 
a nie karty. W ten sposób możliwe 
jest wykorzystywanie przez gry na- 
prawdę wielkich tekstur — co prawda 
w tej chwili trudno znaleźć tytuł wy- 












korzystujący tę zaletę, w miarę jed- 
nak upływu czasu sytuacja zapewne 
będzie się zmieniać i wady Voodoo 
staną się coraz wyraźniejsze. 


EM DLA KOGO TO 
WSZYSTKO? 

Najistotniejsza jest oczywiście 
odpowiedź na pytanie „kupić czy nie 
kupić”? Pozbawieni tego dylematu 
będą, jak zwykle, technologiczni ma- 
niacy, instalujący w swoim kompu- 
terze wszystkie możliwe nowinki. 





nie stracił pozycję faktycznego mo- 
nopolisty rynku akceleratorów i po- 
woli ustępuje miejsca w czołówce 
firm wyznaczających szlak, którym 
podążą nowe technologie. V2 w mo- 
mencie premiery jest już produktem 
nieco przestarzałym. Owszem, jest 
bardzo szybki i gwarantuje dobrą ja- 
kość grafiki, jednakże z techniczne- 
go punktu widzenia układ ten plasuje 
się w końcówce roku 1998, a nie 
w połowie 1999. Z drugiej strony 
układy 3DFX to także interfejs Glide 


00000 


— sprawdzony, niezawodny, wyko- 
rzystywany przez wiele gier. Jednak 
także i w tym przypadku istnieje dru- 
ga strona medalu — jeszcze rok temu 
był niemal niedościgniony, dzisiaj 
nie ustępują mu już kolejne wersje 
DirectX. 

Kupić więc czy nie? Jeśli nie prze- 
szkadzają Ci wspomniane wady, 
a najważniejsza dla Ciebie jest szyb- 
kość, to odpowiedź brzmi: tak. 
W chwili obecnej V3 to, było nie by- 
ło, najszybsza karta graficzna z do- 


pierwsze wrazenia 











Oni już dawno spro- 
wadzili zza granicy 
pierwsze dostępne 


na rynku egzempla- 3dfx 

rze kart i przetesto- Voodoo 3 _ Permedia 3 

wali na nich techni- 

ki podkręcania ze- | wsparcie dla AGP 2X (3500-4%X) 2X 

gara. Co mają jed- rirzzte 

nak zrobić pozostali Częstotliwość zegara (MHz) 143-183 125 

użytkownicy? Maksymalna ilość pamięci 16 (3500 — 32) 32 
Przede ws: | U lti-texturi Tak Tak 

kim należy sobie | ?MSIerpass mukikiextUriNg a 8 

uświadomić, iż | Rendering 32-bitowy Nie Tak 








3DFX nieodwołal- 


Wyniki testów (komputer Celeron 300 MHz, 128 MB RAM) 
Voodoo 3 2000 Voodoo 2 


3D Mark Lite 


640x480 2870 
800x600 2520 
UNREAL Timedemo 

640x480 61 
800x600 50 
1024x768 47 
QUAKE 2 Timedemo 1 
640x480 92 
800x600 79 
1024x768 69 
HALF LIFE 

640x480 32 
800x600 32 
1024x768 30 


Na razie natomiast przedstawiamy wstępne porównanie parametrów nowych układów. 
Mogą się one oczywiście zmienić - część z nich nie trafiła jeszcze do masowej produkcji. 


3Dlabs ATI Rage 128 Matrox 6400 Nvidia RIVA TNT 2  S3 Savage4  VideoLogic/NEG 


PowerVR 250 
2X 4X 4X 4X 2X 
ŻE; 125-166 125-175 125 125 
32 32 32 32 32 
Tak Tak Tak Tak Nie 
Tak Tak Tak Tak Nie 


stępnych na 


rynku. 





W przeciwnym wypad- 

5 ku lepiej natomiast po- 

Riva TNT czekać konkurencję — 

MATROX, NVIDIA 

i S3 występują z nie- 

2150 2107 złymi kontrpropozycja- 
1712 1712 mi. Jeśli natomiast zde- 
cydowałeś się na V3, to 

otwartą pozostaje kwe- 

39 30 stia wyboru modelu 
karty — 2000, 3000 czy 

31 28 też 3500. Odpowiedź 
== 19 w tym przypadku zale- 
ży w głównej mierze 

od obecnie posiadanej 

64 63 konfiguracji. Jeśli je- 
steś szczęśliwym po- 

58 60 siadaczem podwójnej 
czę 43 karty Voodoo 2 pracu- 
jącej w trybie SLI, to 

możesz chyba spokoj- 

27 23 nie przy niej zostać — 
25 20 modele V3 2000 i 3000 
nie oferują aż tak 

18 znacznego przyrostu 





mocy, aby opłacało się je kupować 
(zwłaszcza mając w pamięci koszt 
zestawu dwu V2). Z drugiej strony, 
jeżeli właśnie kupujesz komputer 
i jeszcze nie wybrałeś odpowiedniej 
karty, to V3 jest niezłą propozycją. 
Jednakże w tym wypadku najsen- 
sowniejszy wydaje mi się zakup mo- 
delu 3000 — co prawda jest on o, 
mniej więcej, jedną trzecią droższy 
od 2000, ale równocześnie będzie ce- 
chować się większą wydajnością, bę- 
dzie bardziej przyszłościowy. Myślę 
równocześnie, iż spokojnie można 
sobie odpuścić model 3500 — praw- 
dopodobnie będzie kosztował on 
grubo ponad 1 000 zł. 

Podobnie sytuacja przedstawia się 
dla posiadaczy Voodoo 1 lub też 
Rush. W ich przypadku zakup V3 
oznaczać będzie zdecydowany 
wzrost szybkości generowania grafi- 
ki — było nie było, jest to skok z omi- 
nięciem jednego stopnia rozwoju 
technologii. Także i tutaj wydaje mi 
się, iż rozsądne byłoby zaopatrzenie 
się w model 3000 — szybki i nie tak 
drogi jak 3500. 

A tak w ogóle, podobnie jak ma to 
miejsce w przypadku każdej nowo- 
ści, najlepiej jest odczekać mie- 
siąc-dwa. Po tym czasie powinny zo- 
stać wyeliminowane ewentualne nie- 
dociągnięcia produkcyjne, powstaną 
nowe sterowniki oraz niechybnie 
spadną ceny (w końcu okres około- 
wakacyjny to zastój w branży kom- 
puterowej). Najlepsza pora na zaku- 
py wypada więc gdzieś na początku 
lipca. Do tego czasu postaramy się 
przedstawić także oferty konkurencji 





— nVidia Riva i Matrox G400 mogą 
wypaść naprawdę nieźle! 
Pooh 




















Dostarczyła firma: 
Tornado, ul. Kierbedzia 4 
00-957 Warszawa 

tel. (022) 651-24-01 
http://www.tornado.com.pl 


Przybliżone ceny (z VAT): 


3dfx Voodoo3 2000 AGP/PCI OEM — 600 zł 
3dfx Voodoo3 2000AGPBOX — —630zł 
3dfx Voodoo3 3000AGPOEM  —800zł 
3dfx Voodoo3 3000AGPBOX — -850zł 














W wersji 3000 BOX dołączone będą 
gry: NEED FOR SPEED III, DE- 
SCENT 3: SOL ASCENT oraz 
UNREAL z kuponem na darmowy 
upgrade do UNREAL TOURNA- 
MENT. W wersji 2000 BOX znajdą 
się natomiast dema kilku gier. 
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VOODOO 3 i TORNADO 


Czy Twój komputer dostaje czkawki przy najnowszych grach? Czy często uderzasz pięściami 
w klawiaturę? Czy chociaż raz wylałeś kawę na monitor w zemście za żótwie tempo gry? 

Musisz wziąć udziat w konkursie, którego nagrodą jest marzenie wielu, czyli karta VOODOO 3 
2000 firmy 3DFX, ufundowana przez dystrybutora peryferii komputerowych, TORNADO. 

Aby zanurzyć się w otmętach miliardów pikseli i bajecznej grafiki 2D/3D, powinieneś 
odpowiedzieć na poniższe pytania: 
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2. Jaki duży koncern wykupiła w tym roku firma 3DFX? 
3. Czy magia voodoo jest dobra czy zła? 


















Wszystkie kartki z prawidłowymi odpowiedziami wezmą udział w loSOWAWI 
wybierzemy głównego zwycięzcę. Jemu/jej wyślemy: 


TELUZLNOKAJLCILCIat= 


| goleielek Poj 


Natomiast kilku pozostatym szczęśliwcom 
porozsyłamy nagrody pocieszenia. 


czapeczki firmowe 3DFX. 


2: 7) SIYRF BE; 
- glupi śśigiakz Ż 


7 


gie, 


| 26o 


Odpowiedzi przyślij na kartkce pocztowej, koniecznie naklej 
kupon konkursowy. Pamiętaj o czytelnym podaniu 
OWO ZOE ESTERICYAUIELGH 
Nasz adres: 
NEW S SERVICE 
00-800 Warszawa 66 
skr. poczt. 21 


Wyniki tej niewątpliwie 
PYZUSWZEUNJCTOJZUVA 
WELCOME 

NAVASOSNIEGSNSSYJE 


T' RNADO 


|_| "2000sa. 












W dzisiej- 
szych czasach 
tworzenie mu- 

zyki staje się 
coraz prost- 
sze, a to za 
sprawą progra- 
mów i ich au- 
torów, którzy 
starają się to 
nam jak naj- 
bardziej uła- 
twić. Czy uda- 
ło się to w ko- 
lejnym progra- 
mie z serii MA- 

GIX? Sądzę, że 
tak, ale zapra- 

szam dalej 


Rock Screen — różni się wyglądem, 
ale w rzeczywistości jest prosty 

w obsłudze jak DJ Screen. BTW — 
czyż te panie nie są piękne?! 











Przy instalacjj MAGIX MUSIC 
WORLD były pewne komplikacje — 
kilkakrotnie wyskakiwał komunikat 
o błędnej operacji. Jednak udało mi się. 


Następnie zainstalowałem MAGIX LI- 


VEACT — tu wszystko przebiegło bez- 
problemowo. Czym właściwie jest 
MAGIX LIVEACT? Jest to prawie 
profesjonalny program do tworzenia 
muzyki oraz teledysków. Dlaczego 
prawie profesjonalny? Hm, trochę mu 
do doskonałości brakuje. 

W LIVEART mamy trzy podsta- 
wowe okna — DJ Screen, Rock Screen 
oraz Master Screen. W każdym z nich 


Magix 





LNehct 


możemy praktycznie zrobić coś inne- 
go z naszą melodią. W DJ Screen 
tworzymy melodie podobnie jak, na 
przykład, w NEW BEAT 2000. Szu- 


cd  RockSongbmks 


DJ Screen — tu wszystko robi się bardzo prosto i nikt nie powinien mieć problemów 






















kamy odpowied- 
nich sampli 
i przypisujemy 
je odpowiednim 
przyciskom, któ- 
re ustawione są 
w kształcie 
dwóch talerzy. 
Maksymalnie 
możemy wybrać 
16 sampli, jed- 
nak nic nie stoi 





na przeszkodzie, 
aby w czasie na- 
grywania zmie- 
niać je. Oprócz 
tego _ możemy 


ustawić tempo (bpm — beats for minu- 
te), głośność (vol) oraz zmienić dyna- 
mikę odtwarzania sampli (pitch). Mo- 
żemy także zmienić przy użyciu po- 


tencjometru stosunek głośności na le- 
wym i prawym talerzu. Rock Screen 
nie różni się bardzo od DJ Screen — je- 
dyna zmiana to to, że przyciski nie są 
na dwóch talerzach, a na półkolu oraz 
brak potencjometru w tym trybie. 
Również możemy wybrać do 16 sam- 
pli, ustawić tempo itd. Dla profesjo- 
nalistów został przygotowany tryb 
Master Screen, w którym wygląd 
ekranu zmienia się bardzo! Na dole 
widzimy klawiaturę taką, jakiej uży- 
wają profesjonaliści. W trybie tym 
można naprawdę dużo zrobić. Może- 
my wybrać instrument, na jakim 
chcemy grać, np. fortepian, pianino 
i inne. Oprócz tego możemy sterować 
dużą ilością dźwięków, sterować wie- 
loma urządzeniami, i to wszystko 
w czasie rzeczywistym! Jest jeszcze 
cała masa innych możliwości i usta- 


„ wień. Dla osób posiadających klawia- 


Teraz zbliżenie na buźkę, świetnie — takie rzeczy można 
robić przy użyciu tego prostego edytora teledysków 


turę MIDI jest to po prostu wymarzo- 
ne miejsce. W tym trybie można rów- 
nież Świetnie montować teledyski — 
do czego służy specjalnie przygoto- 
wany edytor. Dzięki niemu możemy 
ustawić, aby filmy były wyświetlane 
w kawałkach, zapętlać je, zmieniać 
nasycenie kolorów, miksować i robić 
inne cuda — możliwości jest dużo. 

Oczywiście możemy wybrać, z jaką 
jakością ma być odtwarzany dźwięk. 
Do wyboru jest 22 kHz mono, 22 kHz 
stereo i 44 kHz stereo. 

Niestety, sample, które oddali do 
naszej dyspozycji autorzy programu, 
są bardzo marne, gdyż prawie żadne 
z nich nie pasują do gatunku muzyki, 
której zostały przypisane. Tak więc 
trzeba szukać, bo nawet, na przykład, 
w hip-hopie można znaleźć lepsze ba- 
sy do rocka, niż w katalogu, w którym 
powinny się one znajdować dla tego 
rodzaju muzyki. Poza tym wiele sam- 
pli przypomina do bólu melodie znane 
choćby fanom Marilyn Manson. Na 
szczęście można zamówić płytę, na 
której znajdziemy tylko i wyłącznie 
sample do muzyki, jaką chcemy two- 
rzyć. Pozostaje jedynie nadzieja, że 
przynajmniej one będą pasowały do 
poszczególnych gatunków. 

Autorzy oddali nam również do 
dyspozycji kilkanaście filmików, któ- 
re możemy wykorzystać przy tworze- 
niu teledysku. Przeważnie tańczą tam 
piękne panie, jednak jest też, na przy- 
kład, przejażdżka przez miasto. 
Wszystkie filmy zostały podzielone 
ze względu na tempo muzyki — tu na 
szczęście nie zawalono sprawy tak 
jak w wypadku sampli i rzeczywiście 
wszystko pasuje. 

Jeśli nie mamy pomysłu, możemy 
zawsze posłuchać gotowych już me- 
lodii i niektóre pomysły po prostu za- 
pożyczyć. Piosenek autorzy przygo- 
towali tyle, ile jest rodzajów muzyki — 
chociaż czasem zdarzają się wyjątki 
i na poszczególny gatunek przypadają 
dwie piosenki. 

Czas na podsumowanie. MAGIX 
LIVEACT jest programem udanym. 
Dzięki łatwej obsłudze programu oraz 
przyjaznemu dla użytkownika inter- 
fejsowi nawet prawdziwy laik nie po- 
winien mieć żadnych problemów 
z tworzeniem muzyki. Cóż, pozostaje 
mi życzyć miłej zabawy i sukcesów 
na scenie muzycznej! 

Grzegorz „Ścsl” Młodawski 


Dostarczyła firma: Multicomp Sp.z 0.0. 
51-350 Kudowa Zdrój P.O. Box 43 


tel: 0-601-56-24-62 
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itajcie, przyszła wio- 
sna i przyszedł czas 
zmian, zmian na lep- 


sze oczywiście. Gdy wymyśliłem 
i stworzyłem siedem lat temu ty- 
tuł, koncepcję i wyraz graficzny 
Secreta, pismo promieniało Świe- 


żością optymizmem i wymiatało 
konkurencję pod każdym wzglę- 
dem. Po ponad sześciu szczęśli- 
wych latach na rynku widzę, że 
SS zbyt skostniał, zbyt przyzwy- 
czaił się do utartych Ścieżek i po- 
zycji niezagrożonego lidera — 
nadszedł zatem najwyższy czas 
bym zrobił nowe pismo zgodne 
z duchem czasów, otwarte do 
klienta, zaspokajające jego pier- 
wotne potrzeby grania — po pro- 
stu znów będę robić kultowe pi- 
smo dla prawdziwych graczy. 
Zapewne zauważyliście zmia- 
nę w tytule i powiem Wam, że 
powstała w nas potrzeba jakie- 
goś bodźca, by znów zaczęła 
szybciej krew tętnić, by coś za- 
kombinować w sposobie poda- 
wania informacji, by wrócić do 
starego sposobu zszywania pi- 
sma i pozbyć się niewygodnego 
grzbietu, by w końcu zacząć ro- 
bić plakaty. Będą plakaty 


Przejdźmy do kolejnych no- 
wości - dział 6 CYBERSPACE. 
Zamieszczony w poprzednim nu- 
merze pomysł ZAQ—a spotkał się 
z takim odzewem z waszej stro- 
ny, że nie pozostało nam nic in- 





nego jak natychmiast wcielić go 
w życie. Nowy dział przeznaczo- 
ny jest dla miłośników sieci oraz 
wszystkiego, co jest związane 
z cyberpunkiem. 

Na tym jeszcze nie koniec 
atrakcji dla internautów - dodat- 


kowo wprowadziliśmy od tego 
wydania stały dział poświęcony 
temu wszystkiemu, co dzieje się 
na naszym oficjalnym kanale 
IRC—owym, ź'ssonline. Poza tym 
w NEWSACH wprowadziliśmy 
nowy dział —- ROZKŁAD JAZ- 




















DY, w którym na bieżąco będzie- 
my informować Was o premie- 
rach gier — tak, abyście wiedzieli, 
na co ostrzyć sobie zęby. 
ee © : 
Dlatego też od momentu, gdy 
przeczytałeś te słowa, masz 


prawo i obowiązek poinformo- 
wać nas co i Ty byś zmienił, co 
byś dodał (może masz jakiś ge- 
nialny pomysł z którym nosiłeś 
się od lat) by nasze wspólne 
dzieło odpowiadało nam 
wszystkim i czasom w których 


rys. Aleksandra Gwózdek 
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żyjemy. Zakładam, że proces 
ewolucji potrwa przez kilka 
najbliższych numerów. Tak 
więc nie traćcie czasu i ślijcie 
e-maile - new©ssonli- 
ne.com.pl, kartki pocztowe lub 
zwięzłe listy (z dopiskiem na 





kopercie NEW) pod adresem 
redakcji i piszcie, piszcie, pisz- 
cie jak ma wyglądać pismo, 
które wprowadzi nas w nowe 
tysiąclecie. 


Na zawsze Wasz Pegaz Ass 


PS. Uwaga prenumeratorzy! 
Nasze dotychczasowe zobowią- 
zania będą realizowane na do- 
tychczasowych warunkach — 
czyli nic się nie zmienia. 
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rys. Piotr Sokołowski 
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o tak, najtrudniej jest coś 
N zacząć. Oczywiście mogli- 

byśmy się zacząć rozpisy- 
wać o tym, jak to dziękujemy 
wszystkim czytelnikom za stosy 
ciepłych słów, wyrazów uznania 
i innych pochwał... no ale pozo- 
stańmy skromni:))) Za zdecydowa- 
nie lepszy wstęp do tytułowego te- 
matu posłuży scenka poglądowa, 
czyli tzw. „skecz o herbacie”. 

Zdzichu i Zenek mieszkali na 
totalnym odludziu. Byli sąsiada- 
mi i praktycznie jedynymi osoba- 
mi w okolicy. Zdzichu uprawiał 
pszenicę, a Zenek miał młyn. Ich 
gospodarstwa od niepamiętnych 
już czasów żyły w potężnej sym- 
biozie. Zdzichu sprzedawał psze- 
nicę Zenkowi, który robił mąkę 
i zawoził ją do miasta. Ale Zdzi- 
chu to był kuty facet. Pewnego 
dnia stwierdził: „Kurdem, prze- 
cież tylko ja mogę sprzedać Zen- 
kowi pszenicę, bo nikogo więcej 
tu nie ma, to jak zażądam za nią 
większej ceny, to będzie mógł mi 
tylko naskoczyć”. Jak pomyślał, 
tak i zrobił. Jednak Zenek po pod- 
wyżce mógł kupić tylko połowę 
tego, co zwykle, a zarobione pie- 
niądze były za małe, żeby utrzy- 
mać młyn. Zenek zbankrutował, 
ale Zdzichu także nie cieszył się 
długo — nie miał już komu sprze- 
dawać pszenicy, więc także zwi- 
nął manatki. 

Oto klasyczny i zarazem nieco 
drastyczny przykład monopolu, 
żywcem wyjęty z małej ekonomii. 
Dlaczego ekonomii? Cóż, trudno 
mówić o praktykach monopoli- 
stycznych nie ocierając się o te kli- 
maty. A ponieważ w naszym ze- 
spole redaktorskim Reazer swego 
czasu zażarcie udawał, jak to się 
owej ekonomii uczy (pozdrawia- 
my panią Kendzierską), będziemy 
Was teraz mogli podręczyć wiedzą 
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fachową:)  (niezainteresowanych 
wysyłamy akapit niżej). 

Niby każdy wie, co to jest mo- 
nopol, jednak słowo te podobnie 
do wyrazu „komercja” przyjęło 
się już jako obelga i często używa- 
my go bezpodstawnie lub na 
wszelki wypadek. Żeby nie stwa- 
rzać niejasności, przypomnijmy. 

MONOPOL — to wyłączne pra- 
wo do produkcji lub handlu w ja- 
kiejś dziedzinie, przysługujące 
jednej osobie, grupie osób albo 
państwu; także przedsiębiorstwo 
mające takie prawo. Zrzeszenie 
przedsiębiorstw lub pojedyncze 
przedsiębiorstwo skupiające ca- 
łość lub znaczną cześć produkcji 
danej gałęzi gospodarki, wywiera- 
jące istotny wpływ na zaopatrze- 
nie rynku. 





wych. W zwykłym świecie skrzęt- 
nie kamuflowany monopol jest sła- 
bo dostrzegalny lub po prostu mało 
kogo obchodzi (choć swymi skut- 
kami dotyka na ogół we wszyst- 
kich, tyle że najczęściej z innej 
strony — np.: cena papieru, nigdy 
nie było o tym ogólnej dyskusji, 
ale każdy narzeka na gazety, że 
podnoszą ceny lub zamieszczają 
więcej reklam). 

Nasz świat komputerowy to 
właśnie taka branża specjalistycz- 
na. Tu każde takie zagrywki są 
najczęściej widziane z kilometra 
i zdecydowanie bardziej niszczy- 
cielskie w swoich skutkach. Kom- 
putery to przemysł bardzo specy- 
ficzny. Tu naprawdę dużo pro- 
ściej o monopolistę niż w „zwy- 
kłym” świecie. Odpowiednie pa- 


»Master of puppets I m pulling your strings 


Twisting your mind and smashing your dreams 


Blinded by me, you can t see a thing 


Just call my name, cause I Il hear your scream” 
Metallica — Master of Puppets 





Jaki koń jest, każdy widzi. Do 
tego dochodzą jeszcze różne niu- 
anse, ale o tym później. Monopol 
wystąpić może w każdej dziedzinie 
naszej gospodarki. Jest wielkim 
marzeniem każdej firmy czy jed- 
nostki fizycznej wytwarzającej coś 
lub oferującej jakieś usługi, a zara- 
zem koszmarem sennym każdego 
konsumenta. Cóż, dla firm na ogół 
ma tyle samo zalet, co wad dla 
klientów. Ponieważ konsumenci to 
jednak ogół, nic dziwnego, że mo- 
nopol na sam rynek nigdy nie za- 
działał jeszcze pozytywnie. Mono- 
poliści są tematem większości na- 
rzekań i niezadowolenia, ale tylko 
wśród kręgów jakiś konkretnych 
grup branżowych czy przemysło- 


tenty, nowoczesne technologie 
(mocno wyprzedzające innych), 
kombinowane umowy, uniemoż- 
liwianie dostępu konkurencji, 
przyzwyczajenie klienta to 
wszystko powoduje, że rosną 
w siłę i tak naprawdę nie można 
im nic zrobić. A cała ta bezsilność 
powoduje, iż są coraz bardziej 
bezwzględni i coraz częściej na- 
wet specjalnie nie kryją się ze 
swymi praktykami. W normal- 
nym świecie państwo za wszelką 
cenę osłabia czy nawet niszczy 
monopol firmy, a na rynku kom- 
puterowym? Cóż, nikt nic nie wi- 
dzi, wszystkiemu się pobłaża 
(a zaistniałe procesy sądowe 
przypominają występy cyrkowe). 
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Chyba każdy już się domyśla, co 
nastąpi po tych słowach. Oczywi- 
ście MICROSOFT — firma, o któ- 
rej strasznie trudno jest napisać coś 
mądrego. Jej systemu operacyjne- 
go używa prawie każdy domowy 
PC. Trudno się z tym nie zgodzić. 
Dochodzimy jednak do małej para- 
noi. Bo zważając na to, że każdy na 
„Windę” narzeka, a często nawet 
szczerze jej nienawidzi, rodzi się 
pytanie: czemu jej używa? Skoro 
produkt ma tyle wad, czemu użyt- 
kownicy nie przejdą na coś bar- 
dziej odpowiadającego im gu- 
stom? No czemu? Proste, bo nie 
ma na co. I tak MICROSOFT za- 
myka koło, przez co jest chyba naj- 
lepszym i chyba najbardziej kolo- 
rystycznym przykładem monopoli- 
sty. Nasz chomik-mutant dopro- 
wadził do sytuacji, 
w której praktycznie 
nikt nie może mu za- 
grozić na rynku maso- 
wym (czyt. systemy 
operacyjne dla domo- 
wych PC). Znajduje- 
my się przez to w sy- 
tuacji, w której to On 
wprowadza wszystkie nowe tech- 
nologie, On promuje i niszczy 
standardy, On dyktuje postęp tech- 
nologiczny oraz ceny. I czym? 
Wszystko za sprawą jego Win- 
dows 9x i NT. Bo to właśnie syste- 
my operacyjne są podstawą każde- 
go komputera i ktoś rządzący nimi 
tak naprawdę włada Światem do- 
mowych PC. 

Jest to bardzo niekorzystna sy- 
tuacja. Brak konkurencji rodzi 
znaczną słabość rynku. A Win- 
dows nie jest złym systemem. Po- 
mimo ciągle padających gorzkich 
słów, jest ładny, intuicyjny, wy- 
godny w użyciu, prosty w obsłu- 
dze, głupoodporny, bardzo funk- 
cyjny i dostępny w wielu językach 
(także ojczystym). I nie zarzucaj- 
cie nam, że reklamujemy giganta 
z Redmond, bo to wszystko jest 
prawda i to dzięki tym cechom 
„Winda” ma taką popularność. 
Cóż z tego, że Linux jest potęż- 
nym narzędziem, oferującym nie- 
zwykle stabilną pracę, nieograni- 
czone możliwości konfiguracyjne 
i spore zasoby softu, skoro dla 
przeciętnego użytkownika jego 
obsługa to czarna magia. I fakt, że 
graficzny X=window z masą roż- 
nych nakładek (w tym niezwykle 
funkcyjne, windowsopodobne 
KDE) oferują mniej lub bardziej 
wygodną obsługę peceta, ale prze- 
cież prędzej czy później, kiedy 
przychodzi do konfiguracji czy re- 
edycji, większość ludzi wymięka. 
Nie mówiąc już o problemie zain- 
stalowania tego wszystkiego. Li- 
nux jest jednak jedyną rozsądną 
konkurencją dla Billa, o ile w ogó- 
le można tu o takowej mówić. 

Drugą stronę medalu stanowią 
systemy robione na wzór Win- 
dows. Najlepszym chyba przykła- 
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dem czegoś takiego jest Beos, któ- 
ry wieloma rozwiązaniami (stabil- 
ność, pełna 32-bitowość, żadnego 
DOS-=a w podstawie) znacznie 
Windows wyprzedza. Brak mu 
jednak softu, a czym jest system 
operacyjny bez niego, pisać chyba 
nie musimy. To wszystko i tak tyl- 
ko pic, który zamieściliśmy z wy- 
rozumiałości dla linuksowców. Bo 
cała sprawa rozbija się o to, do cze- 
go większość pecetów tak napraw- 
dę służy, czyli do sprawy gier. Jest 
to coś, na co postawił kiedyś MI- 
CROSOFT projektując Windows 
95 i dzięki czemu odniósł wielkie 
zwycięstwo. Zaawansowane tech- 
nologie obsługi grafiki 3D, akcele- 
ratorów i innego sprzętu pozwoliły 
na stworzenie z systemu potężnej 
bazy, którą wykorzystuje 98% 
wszystkich gier wydawanych na 
komputery całego naszego świata. 
Windows jest systemem do grania 
i to właśnie owe gry, w połączeniu 
z bogatym oprogramowaniem 
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użytkowym Windows 3.xx, spo- 
wodowały, że Windows 95 stał się 
standardem nie do pobicia. Co z te- 
go, że Direct3D jest wysoce mar- 
notwórczy i mógłby być lepiej 
skonstruowany, skoro jest standar- 
dem? Brak konkurencji, jak to już 
zwykle bywa, jest potężnym ha- 
mulcem, który jest zarazem przy- 
czyną większości narzekań. Win- 
dows klasy 9x powoli zaczyna 
przypominać dziurawy worek, do 
którego wrzuca się ciągle to nowe 
graty. O ile jeszcze klasa NT pro- 
jektowana jako system sieciowy 
została jeszcze jakoś pomyślana, 
o tyle nawet Win'*98 jest kolejną 
powtórką starych błędów i niedo- 
ciągnięć, dorżniętych różnymi „ge- 
nialnymi” dodatkami typu Explo- 
rer 4.0, powodującymi sporą płyn- 
ność systemu oraz niezbyt szybką 
pracę. Na szczęście więcej 9x już 
nie będzie, bo najnowszy produkt 
2000 bazować będzie na jądrze 
NT. Czyli jednak postęp, ale jaki 
wolny, praktycznie wymuszony 
przez samych użytkowników. 

To właśnie najlepszy przykład 
do czego doprowadzić może brak 
konkurencji — firmie nie chce się 
robić, ale z drugiej strony dosko- 
nale wie, że co by nie wypuściła, 
to i tak zarobi wielkie pieniądze. 
Cały postęp techniczny, który na- 
pędzają konkurujące ze sobą fir- 
my w tym przypadku nie istnieje, 
bo jest tylko MICROSOFT, przez 





co mamy to, co mamy. A spójrzcie 
na inne dziedziny np.: pakietów 
biurowych. Tu niby też MICRO- 
SOFT króluje ze swym Officem, 
ale konkurencja, drepcząca mu 
ciągle po piętach, powoduje, iż 
w tej dziedzinie MICROSOFT 
stara się, jak tylko może. Gdyby 
coś takiego istniało w świecie sys- 
temów operacyjnych, ehh... kom- 
putery latałyby już pewnie na 
Marsa, a tak człowiek patrzy na 
16-bitowe mechanizmy w pro- 
dukcie (Win 98) końca XX w. 
i nie wie, czy się śmiać czy płakać. 

Dając już spokój panu Billowi — 
który wychodząc bez ochroniarzy 
na ulice większości dużych miast 
zostałby zarąbany za pierwszym 
rogiem (pragnienie milionów:) 
Przenieśmy się na własne podwór- 
ko, gdzie z otwartymi ramionami 
wita nas następny dobry przykład 
monopolisty, choć nieco już inne- 
go rodzaju. TPSA — bo o niej tu 
mowa — sama w sobie nie ma nic 
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wspólnego z komputerami. Jest 
przykładem monopolu usługowe- 
go, w tym przypadku obejmujące- 
go jedną z najważniejszych dzie- 
dzin nowoczesnej gospodarki, 
mianowicie przemysł telekomuni- 
kacyjny. Dla normalnego widza 
TPSA nie wywołuje raczej żad- 
nych złych skojarzeń. Człowiek 
korzystający z telefonu od święta 
nie narzeka specjalnie, bo nie ma 
na co. Problem zaczyna iskrzyć, 
kiedy pod uwagę weźmiemy jedną 
z licznych usług naszej telekomu- 
nikacji, chodzi nam oczywiście 
o telefoniczny dostęp do sieci 
szkieletowej Internetu. 

Sprawa rozbija się o opłaty za 
korzystanie z tego dobrodziejstwa 
XXI w. Ceny za połączenia z ser- 
werem dostępowym, będące nor- 
malną opłatą jednostkową jak za 
połączenia miejscowe, nie cieszą 
zbytnio internautów. Zestawiając, 
ile normalny użytkownik chciałby 
siedzieć na sieci oraz koszty (po- 
nad 5 zł za 1 h), problem zaczyna 
narastać. Liczne protesty, strajki, 
postulaty i inne działania części 
społeczności internetowej są naj- 
lepszym przykładem na to, że coś 
jest jednak nie tak. Inaczej uważa 
jednak sama TPSA, która nie wi- 
dzi problemu, a opłat za połącze- 
nia z Internetem zmniejszyć nie 
chce, ttumacząc, że i tak są jedny- 
mi z najtańszych w Europie. I tu 
znowu powraca stary, dobry pro- 
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blem piractwa, czyli pieniądze. 
Za połączenia z Internetem nie 
dość, że płacimy więcej niż Za- 
chód, to jeszcze znacznie mniej 
zarabiamy. Co z tego? W końcu 





mamy do czynienia z monopoli- 
stą, którego nic to nie obchodzi 
i bardziej martwi się o siebie niż 
o swoich klientów. 

Sprawa ze zniesieniem kosztów 
za połączenia internetowe ma jed- 
nak, podobnie do kija, i drugi ko- 
niec. Bo jak obniżyć opłaty? Na 
serwery bezpłatnego dostępu tele- 
komunikacji (0202122)? A co 
z innymi providerami? To dla nich 
będzie nóż w plecy, nie zapomi- 
najmy o tym. Rozwiązaniem było- 
by zniesienie monopolu, powodu- 
jące powstanie na rynku innych, 
konkurencyjnych firm, które za- 
oferują swoim klientom różne cie- 
kawsze formy korzystania z Inter- 
netu, w tym różne bonusy, czy ry- 
czałtowe opłaty za połączenia lo- 
kalne (czyli także nasz Net). Na to 
jednak przyjdzie jeszcze pocze- 
kać, bo pomimo prywatyzacji na- 
szego giganta telekomunikacyj- 
nego, nic nie wskazuje na razie na 
przełamanie jego monopolu. 

I tu mamy kolejny przykład, ile 
zła wyrządza monopol. Nie dość, 
że bardzo hamuje dostęp do świa- 
ta i informacji (może jest to już 
naruszenie Konstytucji?), to na 
dodatek z niczym się nie liczy. 
Wpływy telekomunikacji z połą- 
czeń internetowych są tak duże, 
że nie chce się jej wymyślić ni- 
czego, co pozwoliłoby je obniżyć. 
Tu nie wystarczy jakaś maleńka 
akcja grupki internautów, bo tak 








naprawdę ideę problemu może 
zrozumieć tylko człowiek obcują- 
cy z Internetem. No bo, jak można 
mieć poparcie społeczeństwa, 
skoro nijak babcia Kowalska nie 
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zrozumie, po co ludzie wiszą 5 
h na kablu telefonicznym. Z dru- 
giej strony, skoro sami internauci 
nie umieją się dogadać między so- 
bą, to niby czemu mieliby mieć 
poparcie kogoś spoza branży. 
A monopolista może wszystko, 
nie dość, że katuje cenami, to na 
dodatek wiele do życzenia pozo- 
stawia w kwestii jakości swych 
usług. A co ma zrobić niezadowo- 
lony człowiek? Nie podoba się, to 
nie korzystaj, proste. Podobnie 
jak z „Windą”... jak nie TPSA, to 
co? No właśnie, alternatywne me- 
tody są, niestety, zbyt mało do- 
stępne, a call-back też w końcu 
leci przez TPSA. 

To fakt, że łącza są zbyt mało 
przepustowe i że darmowe serwe- 
ry dostępu są żenujące i zapchane, 
to wszystko jest dobrze znane, no 
ale jak ktoś ma monopol, to po co 
ma dbać o jakość usług. W końcu 
klient i tak zadzwoni, co z tego że 
20 razy zerwie mu połączenie, 
a transfer nie przekroczy 33600 
b/s. Jak się nie podoba to niech... 
no właśnie? Co? hmm... 

Reazer8£Ti ana 
reazerQssonline.com.pl. 


Autorzy felietonu są osobami 
spoza redakcji i prezentują 
swoje prywatne, niezależne po- 
glądy. Redakcja NEW S SERVI- 
CE nie zawsze zgadza się z pre- 
zentowanymi w artykule stwier- 


dzeniami. 
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Jak można było się spodzie- 
wać i ta edycja Przecieków zo- 
stała zdominowana przez temat 
piractwa. Opinie są różne, cza- 
sem nawet skrajne. 


Pegaz 


W zamieszczonych w SS *67 
opiniach graczy na temat piractwa, 
przeważały głosy przeciwne temu 
procederowi. Ludzie radzili, co 
zrobić, żeby pozbyć się piratów 
itd., itp. Ja z kolei uważam piratów 
za moich „zbawców”. Gdyby nie 
oni, to przez rok kupiłbym maksy- 
malnie 3 tytuły, bo przecież nikt 
nie przeznacza wszystkich swoich 
pieniędzy na gry! W dodatku bar- 
dzo mnie cieszy fakt, iż ceny pira- 
tów systematycznie spadają:) Jesz- 
cze 2 lata temu za jeden piracki 
kompakt płaciłem ok. 40 zł, a dzi- 
siaj ceny wahają się w granicach 
15-20 zł:))) Co ciekawe, zdarzyło 
mi się kilka razy kupić piracką grę, 
przed jej premierą w Polsce! Idio- 
tyczny wydaje mi się argument 
wrogów piractwa, jakoby więk- 
szość piratów była „zawiruszona”. 
Taka sytuacja zdarzyła mi się tyl- 
ko jeden raz, a przez mojego twar- 
dziela przetoczyły się programy 
i gry z około 50. nielegalnie nagra- 
nych płyt! Jeżeli miałbym prze- 
grywarkę, z pewnością też kopio- 
wałbym programy. A co z wyna- 
grodzeniem autorów... no cóż... to 
już ich problem... (moje zepsucie 
moralne wynika z nadmiernego 
grania w brutalne, pirackie gry 
komputerowe, złego wpływu tele- 
wizji, a tak w ogóle, to opętał mnie 
szatan;))) Wracając do opinii z SS 
*67, zszokowała mnie postawa 
Terminatora. Poniższe słowa kie- 


ruję właśnie do niego... TY 
PIE***y KAPUSIU. W CZA- 
SACH PRL BYŁBYŚ PEWNIE 
JE***yYM DONOSICIELEM 
Z ORMO ALBO WTYKĄ SB!!! 
Współczuję twojej matce, że musi 
żyć ze świadomością, na kogo wy- 
rósł jej syn! Oby zepsuł ci się twar- 
dziel, spalił procesor, złamała pły- 
ta główna, zaciął się CD-ROM, 
myszka cię pogryzła i obyś dostał 
rzeżączki!!! — Ulath 
cc © 

Ludzie! Co to za geniusz napi- 
sał, że piractwo trzeba zwalczyć 
dochodząc do pirata przez deale- 
rów? Czy normalny człowiek wy- 
da innego, dzięki któremu zarabia 
kasę? Przecież to idiotyzm! Jak 
waszym zdaniem wyglądałaby 
taka akcja odszukiwania piratów 
— oto szwadron policji wypytują- 
cy dzieci po szkole od kogo mają 
piraty lub młodociani kapusie, 
którzy wydają „pracodawców ”, 
a potem zostają brutalnie pobici 
przez „nieznanych sprawców”. 

Piractwo w naszym kraju jest na 
bardzo wysokim poziomie, dociera 
do wszystkich i we wszystkie za- 
kątki kraju, a sposób na nie jest tyl- 
ko jeden — dystrybutorzy i produ- 
cenci muszą zmniejszyć ceny swo- 
ich produktów tak, by konkurowały 
z cenami piratów. Jaki sens mają 
wielkie akcje, mające na celu walkę 
z piractwem, gdzie mądre głowy 
mówią, ile to piractwo daje złego. 

Niedługo dojdzie do tego, że 
każdy komputerowiec będzie 
miał w domciu przegrywarkę 
i wystarczy jeden oryginał na ca- 
łe miasto, bo reszta zrobi sobie 
własną kopię. Żyjemy w XXI 
wieku — postęp jest nieunikniony. 
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Sprawą piractwa zaczęliście się 
zajmować od niedawna i dobrze, 
bo trzeba o tym mówić. (ciach) 
Wszyscy wiedzą, że nabywanie pi- 
rackich kompaktów, kradzionych 
samochodów, ciuchów itp. to Świa- 
dome łamanie prawa i co z tego, 
skoro kara za to jest mała. Pójdę 
najwyżej na chwilę do aresztu, 
a potem mnie uwolnią za małą 
szkodliwość czynu. POMYSŁ — 
trzeba zwiększyć kary za takie 
przestępstwa, i to kilka razy, i nie 
debatować nad tym cały rok, ale 
szybko wprowadzić w życie. Czy 
normalnie gdybyś miał kupić CD 
u pirata, za co (jeśli cię złapią) cze- 
ka cię np. 3 lata w kiciu bądź wyso- 
ka kara pieniężna, czy wolałbyś ku- 
pić oryginał bez strachu za trochę 
więcej kasy, ale pewny. — Czapla. 

ce 

Pozdrowienia, 

Ja jeszcze w sprawie piractwa, 
nie rozumiem, jaki jest sens w po- 
święcaniu ośmiu stron mojego 
ulubionego czasopisma na tę wła- 
śnie sprawę ? To i tak nic nie da, 
wszyscy wiedzą, że piractwo (jak 
to już ktoś powiedział) było, jest 
i będzie. Tylko nieliczni się łu- 
dzą, że protesty cokolwiek zmie- 
nią. Dystrybutorzy i tak na nas 
(graczy) leją z góry na dół, nie ru- 
szą palcem, jeżeli nie znajdą 
w tym pewnego zysku — tu wyjąt- 
kiem jest firma TOP WARE, któ- 
ra trochę zaryzykowała, ale się 
opłaciło. Popatrzcie sobie na taki 
MICROSOFT, za CLOSE COM- 
BAT 3 życzą sobie ponad 200 zł 
— kto to kupi legalnie? Nad pirac- 
twem nie ma sensu dyskutować, 
bo to tylko marnowanie miejsca 
w SS-ie, a tak a' propos tego, to 
Pegaz nie daj się! Stały czytelnik, 
Piotrek Feegeel Figiel 
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Ludzie, kupuję se SS=a i pa- 
trzę, i oczom nie wierzę, oglą- 
dam, oglądam, a tam komentarze 
pod screenami, tego już kilka do- 
brych lat brakowało, znowu za- 
cząłem się śmiać podczas czyta- 
nia. Dobrze, że zaczęliście pisać 
o piractwie. Ale powiem wam 
jedno: Racja jest 
jak dupa — każdy 
ma swoją. I dystry- 
butor, i producent, 
który ma prawo za- 
robić na tym, co 
sprzedaje, bo 
w końcu to jego 
praca, a nie pracuje 
za  „Bóg=zapłać”. 
Rację ma też zwy- 
kły gracz dla które- 
go wydanie 159 ze- 
tow na ok. trzy ty- 
godnie zabawy to 


pały. (ciach) Ja po- 
pieram _ piractwo. 
Dlaczego? Bo to 
dzięki niemu mogę 
grać w to, co chcę, 


wielkie przegięcie | 


bez wbijania zębów w ścianę, bo 
zbieram na oryginał. Oczywiście 
czasem zdarza mi się kupić ory- 
ginał, mam 5 pudełek, ale gdy 
kupiłem FF7 to kumple najpierw 
powiedzieli, że mnie powaliło, że 
jestem zjeb! A potem kilku poży- 
czyło, by przegrać. Dobry był ar- 
tykuł o historii piractwa, prawda 
to prawda, sam pamiętam, gdy 
miałem Atari i jak do stacji dys- 
ków dorzucili mi ok. 100 dyskie- 
tek, to był szał!!! Odjazd na mak- 
sa! Stare dobre czasy, gdy się nie 
martwiłeś, że masz za słabego 
proca, o 20 KB konwencjonałki 
za mało albo że nie masz akcele- 
ratora i ci gra nie chodzi. Co do 
prima aprilis — trochę przegięli- 
Ście, ale i tak wiłem się z brechtu 
— Paweł Bałuta , 
ce 

Trochę krytyki. Otóż po prze- 
czytaniu felietonu głównego, 
a potem listów, które się po nim 
posypały, doszedłem do kilku in- 
teresujących wniosków. Teraz 
pytanie do zwolenników wypo- 
życzalni CD-ROM—ów z grami. 
Pomyślcie, co by było gdyby 
ukazało się takie FINAL FAN- 
TASY 9 i wszyscy masowo rzu- 
ciliby się do wypożyczalni. Każ- 
dy trzymałby taką grę 2—4 tygo- 
dnie i zagrywał się na śmierć. Po- 
tem wróciłby do zrujnowanej 
(przez tych, którzy musieli cze- 
kać) wypożyczalni i oddał grę. 
A reszta musiałaby czekać na 
wypożyczenie FF9 do momentu, 
gdy pojawiłby się QUAKE 4 
i koło się zamyka. 

Drugi wariant. Wypożyczalnia 
zamówiła tyle cedeków, ile było 
potrzebne, żeby zadowolić klien- 
tów. A później kupiła magazyn, 
żeby to wszystko składować. 

Trzeci wariant. Cedeków jest 
za mało, a dużo osób ma dostęp 
do I-netu. Gościu trzyma grę 
przez 3 miesiące albo dłużej i ba- 
wi się z kumplami. Jeśli kazaliby 
mu grę oddać, to by się wkurzył, 
bo nie może grać. A poza tym 
dawno by zbankrutował płacąc 
co tydzień ileś tam złoty za ce- 
dek. TOP WARE rządzi!!! — Jelit 
Wypatrosz (dawniej DAAN) 
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Przede wszystkim chciałbym 
pogratulować szybkiego przesy- 
łu ze strony. Właśnie ściągam 
plik przez modem z prędkością 
ok. 5 KB/s. Co do poprzedniego 
numeru SS (chodzi o listy do re- 
dakcji), to myślę, że zostałem 
oszukany. Nie chciałem wcze- 
śniej wysyłać tego listu, lecz 
uważam, że to, co wam ( i nam) 
zrobiono, to już przesada. Ja tu 
myślę, że dostanę piękne KW4, 
a tu dostaję K4. Jestem pewien, 
że wasze będzie o 10 000 000 ra- 
zy lepsze i myślę, że je zamówię, 
choć wydam kolejne 30 zetów. 
Ale ogółem jest OK. Jesteście 
COOL i jest fun. — MiernY 
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Cześć 

W związku z przychylnym przyję- 
ciem naszego nowego bohatera do 
społeczności graczy i osób związa- 
nych z prasą buraczaną — Burakologii 
ciąg dalszy. Kolejną z cech charakte- 
ryzujących Burka-Buraka, którą 
omówię w naszym mini felietonie jest 
zakłamanie. Objawia się to tzw. „Inte- 
resownym podejściem do życia”. Taki 
gość, że jak mu bieda do michy zaglą- 
da i pchły go gryzą albo ma jakiś inte- 
res do załatwienia, to się łasi, skomli, 
udaje wiernego... natomiast jak tylko 
poczuje grunt pod nogami, bo mu g0- 
spodarz zaufał i spuścił z łańcucha 
robi się hardy, warczy, rzuca się na 
swoich, a rękę, która go zawsze kar- 
miła gryzie. No i jaki wyrok może za- 
paść w takiej sytuacji — rakarz. 

Pegaz Ass 

P.S. Może to objaw wścieklizny... 

ale jeśli tak, to też rakarz. 


Przychodzi McGyver do sklepu 
i pyta: 
— Czy jest zestaw narzędzi? 
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-Aco jest? 
— Ketchup. 
— To też może być. 


— Mądrości ludowe — Chodzenie 
w kółko jest dobre na krążenie 


— Prawdy Historyczne — Jurand 
wcale nie był ze Spychowa tylko ze 
Szprychowa, i był sławnym kola- 
rzem i zdobył fioletową koszulkę 
w wyścigu dookoła Grunwaldu. 


- Chwila zadumy (po wizycie 
u fryca) — Dwa razy obcinałem wło- 
sy, ai tak wyszły za krótkie 


— Pora na kawałek prawdziwie 
ciężkiej poezji współczesnej — „In- 
voquacja”: 

Kwaku, ojczyzno moja! Tyś jest 
jak pentagram. 

Ty jesteś jak deathmatch drugi; re- 
corda se nagram, 

bot życie stracił. Dziś piękność 
twą i te wszytkie flaki 

Widzę i opisuje, bo wszędzie mam 
packi. 


Poczwaro wredna, co we wrzącej 
stoisz lawie i jasnej bronisz runy! 

Ty, coś na me guny shamblera po- 
słała i diabły wszelakie! 

Jak ja wtedy do życia wrócony he- 
alth=packiem 

Gdy z bazooki pod nogi rakietę 
posłałem 

Rocketjumpem w przestworza qu- 
ada zabrałem 

I zaraz mogłem, poprzez twych 
sług trupy 

IŚć do twojej nory, dobrać się do d*.* 


- I dla odmiany kawałek lekkiej 
poezji: 

Jeśli nie chcesz być lamerem, 

Jedz codziennie bułkę z serem:)) 

Jeśli zaś chcesz zostać opem 

Nie bądź nigdy głupim botem;) 

(bez obrazy dla mądrych botów, na 
szczęście z matmy jestem trochę lepszy:)) 


— Przypadki 

— Lamerstwa — Pewien chłopak 
opowiadał koledze z obozu, jaka to 
wspaniała gra — NORTON COM- 
MANDER! Koleś tak się uradował, 
że zaraz po powrocie do domu po- 
biegł do sklepu. 

— Choroby psychicznej — Pewnej 
nocy jeden z kolegów o godz. 24.00 
(słownie: północ) wyszedł na dwór 
w piżamie. Zobaczyła go pani wy- 
chowawczyni i spytała zdziwiona: 
„Daniel, dokąd idziesz?” Koleś od- 
powiedział: „Idę na spacer !”:)))) 





— Niewiedzy — Kiedyś byłem na 
giełdzie. Pytam na stoisku: „Macie 
może joypady?”. Usłyszałem: „A co 
to takiego???”. 

— Przypadek manii — Pewnego po- 
południa uciąłem sobie drzemkę. 
Obudził mnie brat i pyta: „Ej, Mi- 
chał, idziesz pograć w piłkę?” Na co 
ja odpowiedziałem: „%-)!!Q© Ale 
demo czy pełna wersja??”. 


Przekręty 

TUROK 2 - Tam Rok 3; CLOSE 
COMBAT 3 — Bliskie Spotkanie 3 
Stopnia; KING'S QUEST — Kwestia 
Króla; HALF-LIFE — Sąd Boży 
(Pół-Życie, Pół-Śmierć); RETURN 
TO KRONDOR — Powrót Ptaszydła; 
NASCAR RACING — Wyścigi Na 
Bliźnie (Scar — ang. Blizna); HERE- 
TIC 2 - Satanizmu Część Druga; 
PRINCE OF PERSIA 3D — Nowe 
Oblicze Saddama; 

— Ze szkoły — 

—A jak nazywa się hymn Polski? 

— Marsz, marsz Dąbrowski? 

— Nie! 

— Zziemi polskiej do włoskiej ? 

— Nie! Ndst... 


— Sprawdzian z polskiego — Po- 
daj wyrazy zastępcze (czy jakieś fra- 
zeologizmy, h** wie) do wyrazu 
śniadanie — przysmak, smakołyk; 
Podaj jakiś frazeologizm z wyrazem 
ręka (np. złota rączka) — Ręka noga 
mózg na ścianie 
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Oferujemy niezawodne 


Pentium II 366 «..... 


z monitorem, głośnikami, CD-rom'em 40x 


mari| PJERFECT 


kowpuTeRy © Wartości 


4.000 zi, 


oraz jedną z 50-ciu myszek firmy ALPS. 
ZADZWOŃ, ODPOWIEDZ NA PYTANIE I WYGRAJ !!! 
Jak nazywa się najpopularniejszy edytor tekstów dla Widnows? 


a) TIMES NEW ROMAN 
b) STAMP 
c) MICROSOFT WORD 


multimedialne komputery Pentium II celeron 

z monitorem i głośnikami 

w konkurencyjnej cenie już od 2.300 zi (z VAT). 

Autoryzowany dealer monitorów CTX 36 miesięcy gwarancji. 

Gwarantujemy pełen serwis gwarancyjny i pogwarancyjny. 
Pełna gama podzespołów komputerowych. 


Oferujemy również sprzedaż wysytkową. 
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y KOMPUTERY M ZADZWON zz: 
90-440 Łódź, ul. Piotrkowska 157 + © 700 71-505 


tel. (042) 636 26 23, tel. kom. 0602 816 206 
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www.perfect.lodz.pl S|] W konkursie nie mogą brać udziału pracownicy firmy Perfect, Info-Media oraz członkowie ich rodzin. 
Pentium Il Celeron jest zastrzeżonym znakiem towarowym firmy Intel Microsoft Word jest zastrzeżonym znakiem towarowym firmy Microsoft Corp. 
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Aby zaistnieć w sieci, musisz znalezć się w trójkącie, który tworzy układ 
jakichkolwiek trzech anten operatora sieci... 





a jednej z grup dyskusyj- 
N nych natknąłem się na 

ciekawy wątek. Na po- 
czątek jednak kilka słów przypo- 
mnienia. System komunikacji za 
pomocą telefonów  komórko- 
wych opiera się na tzw. triangu- 
lacji. Oznacza to, że aby zaistnieć 
w sieci, trzeba znaleźć się w gra- 
nicach wyznaczanych przez trzy 
anteny operatora sieci. Każde 
trzy nadajniki tworzą komórkę, 
z której odbywa się rozmowa. 
Powstaje jednak pytanie: kiedy 
wybieramy numer telefonu ko- 
mórkowego, w jaki sposób sys- 
tem wie, która z komórek (trzech 
anten) powinna wysłać sygnał do 
telefonu. Czy system wy- 
syła sygnał do wszystkich 
komórek czy też może te- 
lefon wysyła regularnie 
komunikat „tutaj jestem”? 

Na tak sformułowane 
pytanie odpowiedział je- 
den z uczestników dysku- 
sji przedstawiając sytu- 
ację w Niemczech. W sieci 
„C=Net” wszystkie telefony 
przenośne wysyłają sygnał „here 
Iam” za każdym razem, kiedy 
przemieszczamy się do nowej 
komórki. Te informacje (określe- 
nie komórki, w której telefon 
może być w każdej chwili złapa- 
ny) są przechowywane w „domo- 
wej” bazie danych danego telefo- 
nu. Połączenia z telefonami prze- 
nośnymi są najpierw kierowane 
do centralnego komputera we 
Frankfurcie, który z kolei kon- 
taktuje się z „domową” bazą da- 
nych danego telefonu (jest ona 
rozpoznawana na podstawie kil- 
ku pierwszych cyfr numeru), 
z której otrzymuje informację, 
w której komórce jest właśnie te- 
lefon. Biorąc pod uwagę fakt, że 
informacje te opisują sytuację 
sprzed kilku lat — o czym świad- 
czy chociażby to, że według tych 
informacji aparat wysyła sygnał 
tylko w momencie przemieszcza- 
nia się między komórkami, trud- 
no nie zauważyć ważkich tego 
konsekwencji. 

Nie mogły ich nie zauważyć 
również agencje bezpieczeństwa. 
U progu XXI wieku rosnąca fala 
przestępczości zmusza państwo 
do poszukiwania wszelkich no- 
wych metod walki z tym zjawi- 





skiem. Specjalistom z rządowych , 


agencji nietrudno było więc zna- 
leźć argumenty przemawiające 
za legalnym wykorzystaniem po- 
tencjału aparatów przenośnych. 
Szybko też kryminolodzy zwró- 
cili uwagę na fakt, że zwłaszcza 
trzy grupy przestępców wyjątko- 
wo często korzystają z telefonów 
komórkowych w momencie po- 
pełniania przestępstwa — deale- 
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rzy dragów, terroryści oraz kid- 
naperzy. 


ARMIA, TELEFONY KO- 
MORKOWE I PIZZA 


Jeszcze jakiś czas temu młodzi 
rekruci w izraelskiej armii mogli 
korzystać w czasie wstępnego 
treningu z telefonów komórko- 
wych, co wielu dobrze wykorzy- 
stało — zamawiając na przykład 
pizzę. Jednak dowództwo się 
szybko zreflektowało i zakazało 
ich używania. Pomijając aspekt 
socjoekonomiczny — w Izraelu, 
gdzie telefony komórkowe są 
stosunkowo drogie i stanowią 
wyznacznik statusu, powodowa- 


ło to widoczną różnicę między 
tymi, którzy mogą sobie pozwo- 
lić na telefon, a tymi, których na 
niego nie stać — był jeszcze inny 
powód. Chodzi oczywiście o sa- 
mą zasadę działania telefonu. Dla 
żołnierzy niosło to ze sobą ryzy- 
ko, że w razie potyczki wrogie 
oddziały będą w stanie zlokalizo- 
wać je i zaatakować lub np. skie- 
rować ogień artyleryjski na daną 
lokację. Przypominam też przy- 
padek prezydenta Czeczenii 
Dżochara Dudajewa, który żyje 
szczęśliwie w Argentynie na jed- 
nej ulicy z Presleyem, Hitlerem 
i Jimem Morrisonem. 

Jedyny problem z aparatami 
komórkowymi jest taki, że dzia- 
łają one zbyt dobrze. Nie raz oka- 
zywało się już, że w warunkach 
bojowych superdrogie i oparte 
na najnowszych technologiach 
nadajniki radiowe, z wbudowa- 
nymi systemami kodowania 
transmisji zawodzą w najważ- 
niejszych momentach, kiedy naj- 
tańszy aparat komórkowy działał 
bez zarzutu, ratując niejedno ży- 
cie. W większości krajów NATO 
żołnierzy obowiązuje jednak cał- 
kowity zakaz posiadania telefo- 
nów komórkowych. 


KONTROLA NA AUTO- 
STRADZIE 


W piśmie „Traffic Technology 
International” (sierpień/wrzesień 
*96) znajduje się bardzo ciekawy 
artykuł poświęcony systemowi 
CAPITAL, który wykorzystuje 
rozmowy prowadzone przez tele- 
fony komórkowe jako dane, któ- 
re pozwalają ocenić natężenie ru- 
chu drogowego w okolicach Wa- 
szyngtonu. Eksperyment, który 


stanowi alternatywę dla konwen- 
cjonalnych metod kontroli i nad- 
zoru ruchu drogowego, jest nie- 
zależny od systemu telefonii ko- 
mórkowej. Posiada zestaw anten 
(dostrojonych do częstotliwości 
telefonów) umieszczonych na 
masztach systemu telefonii ko- 
mórkowej. Za każdym razem, 
kiedy realizowane jest połącze- 
nie, system CAPITAL lokalizuje 
położenie dzwoniącego, wyko- 
rzystując kombinację anten kie- 
runkowych i analizę czasową 
przebytej drogi między dwoma 
masztami. 

Geograficzna dokładność po- 
łożenia obiektu (samochodu) 


określana jest na 115 m, nato- 
miast w czasie 30—, 50—sekundo- 
wej rozmowy prędkość można 
określić z przybliżeniem do 5 
mil/h. Wystarczy, że tylko kie- 
rowcy 5% samochodów prowa- 
dzą w danym momencie rozmo- 
wy telefoniczne, a jest to już wy- 
starczająca próbka pozwalająca 
na analizę ruchu i korków na dro- 
gach. Stwierdzono nawet, że im 
większy korek, tym więcej ludzi 
rozmawia przez telefon, w kon- 
sekwencji ilość danych pozwala 
na dokładne monitorowanie sytu- 
acji na drogach. Oficjalnie sys- 
tem nie pozwala na podsłuchiwa- 
nie rozmów i nie jest w stanie 
rozpoznawać numerów identyfi- 
kacyjnych aparatów telefonicz- 
nych i ich posiadaczy. 


AMATORZY 


Nowy Jork, Brooklyn: Abra- 
ham Romy i Irina Bashkavich zo- 
stali skazani za kradzież ponad 
80 000 numerów telefonów ko- 
mórkowych, a także związanych 
z nimi seryjnych numerów iden- 
tyfikacyjnych i personalnych nu- 
merów identyfikacyjnych. Doko- 
nali tego, używając cyfrowego 
skanera, z okna swojego miesz- 
kania na 14. piętrze. W mieszka- 
niu znaleziono 6 komputerów, 43 
aparaty telefoniczne i skaner. 
(Źródło: Associated Press). 


POLSKA RZECZYWISTOŚĆ 


Historia jest autentyczna. 
Miejsce akcji: duże miasto na 


«W? (coś jak Włocławek, lecz 


ładniej), salon firmowy jednego 
z operatorów telefonii komórko- 
wej, bohaterowie: szef działu ob- 
sługi klienta (nazwijmy go 








Dziadkiem Mrozem) i babuleń- 
ka. Babuleńka przychodzi z taką 
sprawą — otrzymuje rachunki za 
telefon, a ona telefonu nie ma. 
Jak to? A tak to, że telefonio zo- 
stał kupiony przez babuleńkę dla 
wnusia, który mając lat 17 telefo- 
nu kupić sam nie mógł. No do- 
brze, mówi Dziadek Mróz, ale to 
już sprawa między wami — jaski- 
niowcami, tak się babciu z wnu- 





Trójkąt Bermudzki 





siem umówiłaś i umowę podpisa- 
łaś, to teraz płać. Jak się okazało, 
dzielny młodzieniec był począt- 
kującym gangsterem w jednym 
z nadgranicznych miast, ale nu- 
zia się powinęła i razem z trzema 
kolegami otrzymali w prezencie 
po dwie kulki w skronie. Trochę 
dziwne, koleś nie żyje od dwóch 
miechów, aparat nie wiadomo, 
gdzie jest, a rachunek za zeszły 
miesiąc nabity na maksa. 

W Dziadku drzemała natura 
Sherlocka, którą wyrwała ze snu 
ta trącąca sensacją sprawa. Cho- 
ciaż to nielegalne, łączy się z cen- 
tralną bazą danych, skąd pobiera 
sobie wykaz rozmów z tego apara- 
tu. Wnusia zabili tego i tego, le- 
karz stwierdził zgon między 00.00 
a 1.00. Na wykazie masa połączeń 
do 23.55, potem 4 godziny cisza 
i zaczynają się kolejne połączenia. 
Przy wnuczku telefonu nie znale- 
ziono. Dziadek Mróz udziela do- 
brej rady, jedź ty babciu do by- 
strzaka, co tę sprawę prowadzi, 
powiedz mu, że w Komendzie 
Głównej Policji jest taki wydział 
od łączności, co się tym zajmuje, 
mają prawo wykaz rozmów z bazy 
danych pobrać i do celów opera- 
cyjnych wykorzystać. Z bazy da- 
nych można pobrać również nu- 
mery telefonów, z którymi się łą- 
czono. Babcia pojechała, a następ- 
nego dnia dzwoni Komendant 
Wojewódzki Policji i jest w cięż- . 
kim szoku, że takie rzeczy można 
robić. A jak mu Dziadek Mróz po- 
wiedział, że można otrzymać in- 
formację o fizycznej lokacji dane- 
go aparatu, to typ się pogubił. Te- 
raz Mróz czeka na medal, przy- 
obiecał mu Komendant. 

Potwur, El simone 
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Po niewielkich zawiro- 
waniach czasoprze- 
s==4 strzennych, które do- 
prowadziły do wizyty szaraków 
w redakcji i dostarczenia do satu- 
ratora oleju pochodzenia poza- 
ziemskiego zamiast wody, napi- 
sałem w poprzednim numerze in- 
formacje o faktach odbiegają- 
cych od rzeczywistości w sposób 
zasadniczy. Jednak szaraków po- 
konaliśmy dzięki Maricie pew 
Covarrubias, która dostar- Ha. 
czyła nam sztylet z enig- 
matycznym napisem „„Sta- 
inless steel”, a wodę do- 
staliśmy tym razem z na- 
szego zaprzyjaźnionego | 
źródła w Ciechocinku. 
Wracamy na ziemię. 


X-FILE$ NA WIDEO 


Pod _ koniec 
w Wielkiej Brytanii ukazał 
się „X-Files: The Movie” na kase- 
cie wideo. Jest to edycja podobna 
do amerykańskiej, wraz z wywia- 
dami z twórcami filmu i zdjęciami 








wyciętymi z filmu. Nato- 
miast zaplańowana pre- 
miera u nas (w wypoży- 
czalniach) została prze- 
łożona z 22 marca na bli- 
żej. nieokreślony termin. 
Dystrybutor filmu, [mpe- 
rial Entertainment Home 
Video, zapowiada wersję 
filmu do kupienia we 
wrześniu. W polskiej 
wersji będą również do- 
dane wywiady i nieznane 
fragmenty _ wyelimino- 
wane w trakcie montażu. 


ZNACZKI DO LIZANIA 


Niezależne państwo 
czeczeńskie, mimo nie- 
dawnych problemów 
z innym niezależnym 
państwem, posiada wie- 
le dóbr kulturalnych, 
a do tego zacnego grona 
dołącza właśnie seria 








marca PEREZ 








znaczków pocztowych związa- 
nych tematycznie z serialem 
„„Z Archiwum X. Znaczki najle- 
piej można zamówić za pośred- 
nictwem Internetu na stronie 
http://www .coolstamps.com/xfi- 
les.html. Seria jest prosto z fabry- 
ki i przedstawia 9 zdjęć z Daną 
Scully, Foxem Mulderem, Pala- 
czem, Skinnerem, Mr. X i Głębo- 
kim Gardłem, wszystko na czer- 





wonym tle. Można ją zamówić 
w komplecie z innymi seriami po 
promocyjnych cenach. 


DUCHOVNY NA PLANIE 


Duchovny zabrał się za reży- 
serkę i nakręcił jeden z odcinków 
szóstego już sezonu „Z Archi- 
wum X” o zmiennejnazwie... 
Sam Duchovny zmienia jego ty- 
tuł co jakiś czas ku frustracji fa- 
nów i dziennikarzy, a jak sam 
mówi, robi to specjalnie. To jego 
„oczko” w stronę publiki, która 
wręcz z namaszczeniem słucha 
każdej informacji o nim i o seria- 
lu. Odcinek miał tytuł „Unnatu- 
ral”, ale zmienił już go kilkakrot- 
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| nie, miin.: na „Black 
Sun”, „The Show”, „Sha- 
des of grey” i „Black Dia- 
mond”. Zaś David, poza 
takimi zajęciami, powoli 
wraca do swego zawodu, 
wywabiając ze swojej 












mym sezonie. Powiedział wręcz, 
że to on sam prosił o to, bo decy- 
denci z wytwórni Fox namawiali 
go do dalszego ciągu. Chce sam 
odpocząć od stereotypu i dać za- 
grać także aktorom, którzy już 
dawno dali do zrozumienia, że 





ED 


osoby _ piętno 
agenta FBI 
Muldera, gra- 


jąc w roman- 
tycznej kome- 
dii „Return to 
Me”. Zagra tam 
rolę człowieka 
zakochanego 
w kobiecie-(de= 
biutująca Bon- 
nie Hunt), która 
dostała serce 
od zmarłej żo- 
ny głównego 
bohatera (Duchovny). Oznacza to 
dla fanów „X—Files” tyle, że krę- 
cenie drugiej części filmu zosta- 
nie przełożene--na. 
przyszły rok, bo 
może to się rozpo- 
cząć tylko w prze- 
rwie między sezo- 
nami. Potwierdza to 
zarówno sam Du- 
chovny, jak i Car- 
ter, który zapowie- 
dział premierę dru- 
giego filmu naj- 
wcześniej na 2001 
rok, a realnie na 
2002. 


SŁOWA CARTERA 


Carter, w wywia- 
dzie  przeprowa- 
dzonym przez 
dziennikarza Van- 
couver Sun, osta- 
tecznie potwierdził 
zamiar” zakończe- 
nia serialu „The 
X-Files” na siód- 
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chcieliby teraz spróbować na 
własną rękę kontynuować karie- 
rę. Wywiad przeprowadzony był 
zresztą na-płanie Harsh-Realm — 


nowego serialu, stworzonego 
przez Cartera na podstawie ko- 
miksu o tym samym tytule. Ma 
on zadebiutować na jesieni. Bę- 
dzie to seria SF opowiadająca hi- 
storię Dextera Greena, prywatne- 
go.detektywa z przyszłości, który 
ma odszukać młodego chłopaka. 
Dan Crawford, bo tak się nazywa 
młodzieniec, zaginął w tytuło- 
wymi Harsh Realm, wirtualnym 
świecie, jednym z wielu, do któ- 
rego trafiają ludzie dla rozrywki 
i przygód. Pilot został nakręcony 
w ostatnich dniach marca i wy- 
gląda na to, że będzie to ciekawy 
następca obu seriali Chrisa. Jed- 
ną z ról odtwarzać będzie najwy- 
raźniej faworyt scenarzysty, Ter- 
O'Quinn + („Millennium” 
i „X-Files: the Movie”), a w po- 
zostałych rolach obstawiońno ma- 
ło znanych (jeszcze!) aktorów. 
Raven 


KGB 89 


TAR WARS 


SA KOBTIE] 


a fali rosnących emocji, które 
N towarzyszą oczekiwaniu na po- 

jawienie się pierwszego epizo- 
du sagi Gwiezdnych Wojen, specjalnie 
dla Was — morze ekscytujących wiado- 
mości z dziedziny naszego najbardziej 
ulubionego filmu. 

Po pierwsze — znana jest już ostatecz- 
na data jego światowej premiery. Odbę- 
dzie się ona równocześnie w Kanadzie 
i USA 19 maja — odrobinę wcześniej, 
niż to zapowiadano. Polski dystrybutor 
— SYRENA ENTERTAINMENT -— or- 
ganizuje swoją imprezę siedemnastego, 
zapowiada się więc niesamowity począ- 


EPISODE I 


tek roku szkolnego. Od razu 
chciałbym rozwiać obawy 
związane z ewentualnym dubbingiem 
naszego kochanego filmu. Dzięki prote- 
stom ponad stu pięćdziesięciu tysięcy 
fanów z całego kraju, przybierających 
różne formy — od telefonów, poprzez 
faksy, aż do masowych maili, tylko kil- 
kanaście kopii pierwszego epizodu 
(z ponad setki powstałych) będzie dub- 
bingowanych. Zadanie to realizują do- 
skonali aktorzy, ale usłyszeć ich będzie 
można jedynie w kilku największych ki- 
nach w kraju, i na szczęście tylko w go- 
dzinach porannych. Dobrze się stało, 
ponieważ masa pracy włożonej w dialo- 
gi w języku angielskim, niektóre kwe- 
stie noszące już teraz 


rangę kultowych, a wypo- 
wiadane przez bohaterów 
w trailerach (filmach rekla- 
mowych zapowiadających 
wydarzenie), wszystko to 
przepadłoby bezpowrotnie 
na skutek tłumaczenia. Do- 
dam, że plakaty przygotowane z myślą 
o polskich kinach są ogromne, wspania- 
łe i czekają już na odbiorców. Wierzę, 
że spodobają się jako dodatek do nagród 
naszego konkursu. 

Konkurs już wkrótce, ale dopiero po 
światowej premierze pierwszej części. 
Na całym świecie rusza już jednak ma- 
giczna machina wrzawy związanej 
z tym wielkim wydarzeniem. Firmy 
produkujące gadżety już teraz wypusz- 
czają na rynek produkty powiązane 
z Epizodem Pierwszym. Na świecie, 
a wkrótce i u nas, w sklepach z zabaw- 
kami renomowanych firm (Kenner, LE- 
GO) jest już do kupienia miecz Anakina 
Skywalkera, figurki pięciu głównych 
postaci z części pierwszej — między in- 

nymi Obi Wana Keno- 
biego, oczywiście nieco 
odmłodzonego. 
Wspomniana  wcze- 
śniej korporacja LEGO, 
wypuszczając na rynek 
nowe zestawy dotyczące 
Trylogii, wspomina 
o produkcji nowych, 
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traktujących już tylko i wyłącznie 
o PHANTOM MENACE. Dołóżcie do 
tego firmę DECIPHER, największego 
w świecie producenta gier karcianych, 
wydającą ukochane STAR WARS COL- 
LECTIBLE CARD GAME. Jej najnow- 
szy produkt jest już do nabycia w USA, 
a więc niedługo dotrze i do nas. Jest to 
mianowicie YOUNG JEDI, gra dla naj- 
młodszych (powiedzmy do lat piętna- 
stu). Zestaw będzie zawierał docelowo 
420 kart, podzielonych podobnie jak 





dawnictwa MAG uda się 
zrealizować koncepcję wy- 
dania podręcznika podsta- 
wowego do STAR WARS 
RPG w języku polskim. Nie 
muszę tłumaczyć, jaką spo- 
woduje to reakcję u fanów, 
szczególnie tej młodszej, 








w poprzednich grach. Gra wypełnia lukę 
w dziedzinie takich gier dla stosunkowo 
młodego przedziału wiekowego. U nas 
barierą, jak zawsze, pozostaje język jej 
wydania, czyli angielski. Nie zanosi się, 
niestety, na ukazanie się jakiejkolwiek 
serii po polsku. Do podstawowego cyklu 
kart zaprojektowano moduł uzupełniają- 
cy, jednakże atuty w nim zawarte nie bę- 
dą miały w rozgrywce znaczenia strate- 
gicznego, stanowią więc jedynie przy- 
jemny, lecz kosztowny dodatek. 

Ale to nie wszystko. Firmę WEST 
END GAMES, podnoszącą się z krawę- 
dzi upadku, zasilono nowym kapitałem 
(czego to George Lucas nie uratuje, by 
promować swoje filmy). Cóż to ozna- 
cza? Nic innego jak powstanie nowych 
podręczników do STAR WARS RPG. 
Dla wszystkich fanów tej gry jest to wia- 
domość — dynamit. Już w maju wycho- 
dzi moduł podstawowy, PHANTOM 
MENACE, wraz z trzema dodatkami, 
opisującymi uzbrojenie i światy stwo- 
rzone w filmie. Dodam, iż być może 
dzięki twórczym ludziom z kręgu wy- 





najsympatyczniejszej ich części. Pozo- 
staje mieć nadzieję, że śmiałe zamierze- 
nia staną się rzeczywistością. Jeśli doda- 
my do tego serie kart do kolekcjonowa- 
nia, figurki w limitowanych zestawach, 
komiksy, naszywki, żetony oraz kilkana- 
ście produktów z branży spożywczej — 
zapowiada się mnóstwo atrakcji. 

W lipcu oczekiwana jest premiera 
książki opisującej przygody z filmu — 
będzie to na pewno bestseller. Nawet 
największe pisma amerykańskie przy- 
znają, że wydarzenie to będzie prze- 
ogromne. Artykuł w „Vanity Fair”, czy- 
Ji „targowisku próżności”, przynosi ana- 
lizę (po raz pierwszy na tak dużą skalę) 
psychologicznego aspektu zjawiska 
0 umownym oznaczeniu „Star Wars”, 
a do tego jeszcze zawiera raport z planu 
zdjęciowego (stamtąd też pochodzi 


większość zdjęć zamieszczonych na 





obu naszych stronach). Nigdy żaden 
film nie był komentowany w mediach 
tak głośno. Brakuje jeszcze tylko zaan- 
gażowania telewizji, ale to nadejdzie, 
gdy PHANTOM MENACE będzie już 
bezpośrednio w kinach. 

Skoro wspomniałem wcześniej 


o książkach, to trzeba dodać, że w ciągu 
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kilku najbliższych dni należy się spo- 
dziewać nowej powieści Timothy ego 
Zahna pt. „Widmo przeszłości”. Za- 
równo samego pisarza, jak i jego twór- 
czości żadnemu z fanów nie trzeba re- 
komendować. Ci, co nie czytali tzw. 
„Trylogii Thrawna” jego autorstwa, 
niech się wstydzą. Dodam jeszcze, iż 
jednym z celów planowanego w Łodzi, 
supertajnego (na razie) zjazdu fandomu 
Star Wars (na pewno tam będziemy) 
jest programowa dyskusja nad systema- 
tyką nazw fachowych i własnych w tłu- 
maczeniach książek i podręczników. 
Zapobiegnie to prawdopodobnie rażą- 
cym błędom, pojawiającym się ciągle 
w większości publikacji, przy czym na- 
wet nie z winy tłumacza czy wydawcy, 
a właśnie z powodu braku określonych 
zasad. Wszelkie Wasze propozycje od- 
nośnie tej systematyki oraz innych klu- 
czowych spraw, które pragniecie poru- 
szać, nadsyłajcie na adres redakcji z do- 
piskiem STAR WARS. Dzięki Waszej 
inwencji powstaną być może ogólne za- 
sady językowego poruszania się w uni- 
wersum Gwiezdnych Wojen. Warto 
podjąć wysiłek, zwłaszcza, że w drodze 
na półki jest już kolejny przewodnik en- 
cyklopedyczny — mam na- 
dzieję, iż z cenną zawarto- 
ścią — traktujący o plane- 
tach i systemach kochanej 
Trylogii, a następny w ko- 
lejności jest - bardziej 
wszechstronny przewodnik 
po postaciach i rasach Star 
Wars. Pozycje te są niemal- 









że idealne, jeśli chodzi o wyważoną 
proporcję ilustracji do opisu i interesu- 
jącą zawartość. 

Zapomniałbym całkiem o produk- 
tach z dziedziny komputerowej rozryw- 
ki, ale to tylko z tego powodu, że stara- 
my się nie publikować niesprawdzo- 
nych i nieścisłych informacji. LUCAS 
ARTS zamierza wydać grę z gatunku 
action adventure (prawdopodobnie tyl- 
ko na DVD), przedstawiającą akcję 
przeniesioną niemalże żywcem z ekra- 
nu. Dalsze informacje mogą ucieszyć 
wszystkich posiadaczy Sony PlaySta- 
tion, bowiem gra ukaże się również na 
tę platformę. Drugą pozycją będzie wy- 
ścig poduszkowych speederów w kanio- 
nach na Tatooine — jego roboczy tytuł to 
DUNE RACER. Niestety, szczegóły nie 
są jeszcze znane, a producent nie ujaw- 
nia nawet zdjęć z wstępnych faz realiza- 
cji tego projektu. No cóż, wypada tro- 
szeczkę poczekać, przegryzając tym- 
czasem znakomitą przekąskę w postaci 
X-=WING ALLIANCE. 

Za miesiąc przedstawię Wam obszer- 
ną i całkowicie ekskluzywną relację 
z największego na świecie zlotu fando- 
mu Star Wars, który tym razem odbę- 
dzie się w Denver w USA w dniach 
30.042.05.99 r. Jest to impreza tym 
bardziej niesamowita, że popiera ją ofi- 
cjalnie George Lucas. Mimo ogrom- 
nych nakładów, podniesie to atrakcyj- 
ność tego spotkania. Przybycie swoje 
zapowiedziała znakomita większość ak- 
torów PHANTOM MENACE, na czele 
z ekipą zdjęciową i samym twórcą serii. 
Nie zapowiedziano oficjalnie przedpre- 
mierowej projekcji, ale mam nadzieję, 
że taka nastąpi, a wtedy przedstawię 
Wam gorący raport o wyniesionych 
wrażeniach oraz mnóstwo ciekawych 
zdjęć. Do tego czasu niech Moc będzie 
z Wami... zawsze! 

PSYCH000 
psychoQdeath.star.gdansk.pl 


KGB 91 

















oniec 
K krainy 
łagod- 


ności — przejdź- 
my do konkretów, 
na które czeka wie- 
lu ludzi. W poprzed- 
niej części tego artyku- 
łu opisałem w ogromnym 
skrócie i uproszczeniu wi- 
zję historii piractwa, a także 
jego rodzaje. Skupiłem się na, 
w miarę przekrojowym, przeka- 
zaniu, jak to się rozwijało na 
przestrzeni dziejów. Można za- 
ryzykować stwierdzenie, że za 
dzisiejszy stan ponoszą jednako- 
wą odpowiedzialność wszyscy 
aktorzy tragikomedii pt. „Pirac- 
two”. Szalone lata osiemdziesią- 
te, rozkład moralny i ekonomicz- 
ny kraju, w którym żyjemy, spo- 
wodował degrengoladę całego 
społeczeństwa. To, co było nie- 
normalne, stało się w Polsce ak- 
ceptowalną powszechnie nor- 
malnością. 

Naszą, polską normą stało się 
przestrzeganie prawa i porządku 
karnego inaczej. Nasi rodacy do- 
szli do wniosku, że prawo i obo- 
wiązujące zasady są o tyle dobre, 
o ile uda je się nagiąć do swojej 
prywatnej potrzeby, która nie 
musi być zbieżna z potrzebami 
innych ludzi. Zły przykład szedł 
z góry hierarchii — elit rządzą- 
cych. Socjalizm, czy jak kto woli 
komunizm, był z założenia syste- 
mem rozbójniczym i złodziej- 
skim, który nie liczył się z ni- 
czym. Najlepszym przykładem 
podwójnej moralności było roz- 
wijanie aparatu szpiegowskiego 
i bezpieczeństwa w imię pokoju, 
ochrony granic i zapewnienia 
szczęścia swoim obywatelom. 
Nikt nie próbował zauważyć — 
także same zainteresowane pań- 
stwa kapitalistyczne, że socja- 
lizm opierał się na żerowaniu 
i złodziejstwie cudzej własności. 
Po co było rozwijać kolosalnie 
drogie badania nad nowoczesny- 
mi technologiami produkcji czy 
uzbrojenia, lepiej było je wy- 
szpiegować i ukraść. Koszt pozy- 
skania takich informacji był 
1000-5000 razy tańszy niż wła- 
sna myśl techniczna. Od począt- 
ku lat osiemdziesiątych, gdy po- 
stęp technologiczny w dziedzinie 
komputeryzacji stał się lawinowy 
— była to jedyna możliwość do- 
trzymania kroku w wyścigu 
zbrojeń, który nakręcił prezydent 
Reagan ogłaszając program 
Gwiezdnych Wojen. Na skutki 
rozwoju technologii lotów ko- 
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smicz- 
nych i kom- 
puterów nie trze- 
ba było długo czekać, od połowy 
lat osiemdziesiątych socjalizm 
stał się bankrutem żerującym na 
jałmużnie krajów zachodnich. 
Pytacie pewnie, po co opo- 
wiadam Wam jakąś zamierzchłą 
historię i zanudzam. Otóż te fak- 
ty historyczne doskonale poma- 
gają zrozumieć, jak kształtuje 
się wówczas mentalność ludzi 
w Polsce, która także należała 
do klubu Socjalizm”. Wszyst- 
kie pokolenia, które chociaż tro- 
chę miały możliwość życia 


rys. Piotr Sokołowski 


w tamtej rzeczywistości, nasią- 
kły relatywizmem moralnym. 
Większość z nas, chcąc nie 
chcąc, stała się gatunkiem „ho- 
mo sovieticus”. I do dzisiaj ten 
gatunek nie zaginął, a nawet po- 
szerzył swój stan posiadania — 
zaszczepiając swoje zasady Ży- 
cia młodszym pokoleniom. 

Ten relatywizm moralny spo- 
wodował, że wykreował się ob- 
raz pirata. Człowiek ten, podob- 
nie jak gangster w rzeczywisto- 
ści prohibicji alkoholowej 





w Stanach Zjedno- 
czonych lat 20.—30., 
stał się najlepszym przy- 
jacielem zwykłego człowie- 

ka. Pirat stał się wówczas i do 
dzisiaj jest postrzegany jako do- 
bry znajomy i kumpel z osiedla 
czy ulicy. Dzięki otaczającej 
rzeczywistości gracze kompute- 
rowi myślą, że razem zarabiają — 
pirat na płycie, kasecie czy dys- 
ku, a gracz, na tym, że zapłaci 
5-10 razy mniej niż za oryginal- 
ny program. Czyli pełna sielan- 
ka i wspólny interes? Otóż nie, 
nie jest to gra, gdzie wszyscy 
wygrywają. Chwilowo może 
wygrywają też i gracze, ale 
w ostateczności to oni poniosą 
główny ciężar przegranej. A wy- 
gra tylko pirat... 





Stara gwardia tych, co „kręci- 
li” tym biznesem, to już nie są 
dzisiejsi piraci. Dzisiaj to struk- 
tury zorganizowane, gdzie jest 
boss i jego podwładni od brudnej 
roboty, a na handel bazarowy 
składają się zarówno uczciwi 
handlarze jak i uczciwi inaczej. 
A policja, policja śpi. Czy niko- 
mu nie przypomina to czar- 
no-białych filmów gangsterskich 
z lat trzydziestych? 

Czy piractwo to tylko jeden 
z przykładów relatywizmu mo- 








ralnego? Nie, jest to tylko mała 
część polskiej mentalności, która 
nakazuje dążenie wszelkimi spo- 
sobami, by „okraść złodzieja”. 
Jak to „okraść złodzieja” — czy to 
nie wygląda na prowokację? 
Tym złodziejem w odczuciu wie- 
lu z nas jest w domyśle państwo, 
którego obecność w zasadzie 
ogranicza się tylko do wyciągana 
ręki po należne mu pieniądze, 
w postaci podatków. Każdy z nas 
więcej lub mniej oszukuje — na 
swój możliwy sposób: piractwo, 
oszustwa podatkowe i ZUS, lewe 
zwolnienia zdrowotne, „kruczki” 
prawne, łapownictwo w służbie 
zdrowia, policji i prokuraturze, 
urzędach administracji centralnej 
i samorządowej, celnej, szko- 
łach, kupowanie egzaminów czy 
zaliczeń na studiach, przemyt pa- 
pierosów, alkoholu, części kom- 
puterowych i programów pirac- 
kich, podrabianie markowych 
produktów itd. 

Każdy z nas uwielbia robić 
wszystko „legalnie inaczej”. Na- 
wet Ci, których stać i nie cierpią 
głodu, wybierają „lewizny”. 

Jak może walczyć z piractwem 
prokurator, który używa pirac- 
kich programów na komputerze 
złożonym z lewych części. Jak 
może walczyć policjant którego 
dziecko ma setki „„piratów” w do- 
mu, a tata nie wie, czym się różni 
CD-R od oryginału. Jak z pirac- 
twem ma walczyć gracz kompu- 
terowy, skoro od małego wszę- 
dzie pakowano mu do głowy 
przekonanie, że nie ma alternaty- 
wy od piractwa. To wszystko 
właśnie to komuna mentalna. 

Polak to takie dziwne stworze- 
nie, które zawsze będzie szukało 
innej drogi, pomimo że porusza 
się po autostradzie. Zawsze wy- 
bierze drogę z dziurami poprzez 
krzaki. Według niego taka droga 
jest najłatwiejsza i zawsze się do 
niej dostosuje. W ten sposób czu- 
je się dowartościowany i rozpiera 
go duma narodowa, że potrafi 
wykazać się oryginalnością na tle 
innych narodów. Tak, to nasz na- 
rodowy charakterek”. Także 
w dziedzinie komputerów czy 
oprogramowania _ znaleźliśmy 
swoją „trzecią drogę”. Staliśmy 
się jednocześnie chłonnym ryn- 
kiem dla produkcji i sprzedaży, 
importu i eksportu pirackiego 
oprogramowania. Pomaga nam 
w tym nasze położenie w central- 
nej Europie — na przecięciu szla- 
ków handlowych Wschód — Za- 
chód, Północ — Południe. Dru- 
giego takiego kraju, jak my, 
próżno szukać — jak zwykle 
jesteśmy prekursorami — 





NEW S$ SERVICE: 00-800 Warszawa 


tylko tym razem nie ma być 
z czego dumnym. 

Do tego dochodzi nasza pol- 
ska podwójna moralność. Naj- 
głośniej zaczynają krzyczeć Ci, 
którzy korzystali lub jakoś ko- 
rzystają na piractwie. Nie oszu- 
kujmy się, w niektórych gło- 
śnych przypadkach przecieki 
wersji alfa lub beta od dystrybu- 
torów czy producentów wydają 
się przez nich „sponsorowane”. 
W niektórych przypadkach ewi- 
dentnie puszczają „w obieg” po- 
cięte i naznaczone gry czy pro- 
gramy, by w ich mniemaniu po- 
budzić popyt na grę czy program 
w przyszłości. A że nie zawsze 
to się udaje i misterna gra koń- 


dware'u. W numerze 65 Secret 
Service głos zabrało dwóch gra- 
czy wychwalając ich pod nie- 
biosa. Całkowicie nie zgadzam 
się z przedstawioną tam koncep- 
cją, jak to potrafili się oni dosto- 
sować do sytuacji. Jeśli zna się 
mały wycinek całości, to można 
mieć takie odczucie. W rzeczy- 
wistości możliwość elastyczne- 
go reagowania na zmiany cen 
i zachcianki klienta pochodzi 
nie z zaradności tylko „,przo- 
dów”. Otóż tymi „przodami” 
jest przemyt części komputero- 
wych, zaniżanie podatków czy 
wręcz oszustwa oraz piractwo 
komputerowe. W rzeczywisto- 
ści dzięki możliwości taniego 









dych dyskach ofero- 

wanych przy sprzedaży 
komputerów, co ma sta- 
nowić zachętę do zakupienia ' 
komputera właśnie u tego, a nie 
innego sprzedawcy. Niejedno- 
krotnie sprzedawca ten przy 
„okazji” sprzedaje zestaw opro- 
gramowania po promocyjnych 
cenach. Do tego wciska nowe- 
mu klientowi swoją wizytówkę 
z numerem telefonu — „.jak coś, 
zadzwoń do mnie, a ja ci na- 
gram wszystko, co chcesz”. To 
ma być ta elastyczność ceno- 
wa? Czy może to jest zwykłe 
pasienie się czyimś kosztem. 
Oczywiście nie jest tak 
u wszystkich „hardwa- 
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snych: do- 
tyczy to tek- 
stu, grafiki, muzy- 

ki i innych form pracy 
twórczej. Z drugiej strony 

my również nie możemy 
tego robić: nie możemy pre- 
zentować owoców czyjejś 
pracy jako swoich i wykorzysty- 
wać bez zezwolenia elementów 
pracy innych osób. A o tym, jak 
widać, zapominają wszyscy, któ- 
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— komuna mentalna 





czy się hańbą i blamażem? A to 
wszystko po co? 

W tej chwili, jak się szacuje, 
osiemdziesiąt procent oprogra- 
mowania używanego na Świecie 
jest pirackie. Taki stan jest przez 
jego producentów tolerowany, 
a to wskutek doświadczenia IBM 
i Macintosha. Ten pierwszy, jak 
wiadomo, rynek pecetów zupeł- 
nie zlekceważył, nie przeciw- 
działał, gdy na Dalekim Wscho- 
dzie masowo robiono taniutkie 
„klony” jego komputerów. Drugi 
— przeciwnie. Efekt znamy — 
choć ,„„mmaki” są lepsze, standar- 
dem stał się IBM=owski pecet, 
bo wszyscy go mieli. Z podob- 
nych przyczyn koncerny robiące 
programy na razie milczą, licząc, 
że się to powtórzy — jak się w dzi- 
kich krajach przyzwyczajają do 
ich produktów, to dobrze, choćby 
na razie nie płacili. W końcu się 
ugną i zapłacą? Otóż tak, i to sło- 
no — nie zdziw się, jak któregoś 
pięknego poranka za 5 lat pój- 
dziesz do sklepu z grami i bę- 
dziesz miał do wyboru gry od 
300 zł za pudełko. Okres obfito- 
ści gier na rynku nie jest wieczny 
— licz się z tym, że niedługo 

_ przyjdzie za to słono zapłacić. 

By dopełnić obrazu 


piractwa w Polsce, s, 
mnieć o sprze- ŚN,, 
dawcach si 





pozyskania komponentów kom- 
putera można dostosowywać się 
do rynku — np. rezygnując 
z 90% marży na rzecz 50% mar- 
ży. Nawet przy zmienionej i niż- 
szej marży nadal można nieźle 
żyć. A czy nikt nie słyszał o nie- 
uczciwych praktykach „,mrasowa- 
nia” procesorów? Dzięki temu 
można także zaniżyć cenę zesta- 
wu komputerowego i zarobić 
przestawiając jedno czy dwa 
ustawienia w BIOS=ie czy na 
tzw. „zworkach”. Czy nie są na- 
gminne praktyki sprzedaży czę- 
ści używanych z wtórnego obie- 
gu i późniejsze ich odświeżanie 
etykietą z „młodszą” datą. 

A czy nie znamy wszyscy 
przykładów, kiedy to sprze- 
dawca oprogramowania doko- 
nuje na komputerach swoich 
klientów wielokrotnych instala- 
cji programu z jednej kopii 
lub wręcz instalacji 
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re'owców”, ale wielu z nich 
stosuje takie praktyki. 

Jak zwykle wychodzi tu na 
wierzch nasze „poszanowanie 
własności intelektualnej”. Bar- 
dzo lubimy się posługiwać czy- 
imiś dokonaniami i pracą, nie 
płacąc z tego tytułu nic autorom. 
Najlepiej jest świecić światłem 
odbitym, jak Księżyc. Każde 


„oryginalne dzieło jest chronione 


przez prawo autorskie. Nie jest 
do tego potrzebne opatrzenie go 
znakiem ,„Copyright” czy jaką- 
kolwiek formułką mówiącą 
o własności. Oznacza to, że 
nikt nie może używać 


bez naszego przyzwo- Po? 

lenia stworzonych "P FP * 9 
ORYCJE S 

przez nas rzeczy 4 PŚ P 

jako / swoich O G 4? SZ 

wła-  LÓ RY 

PO ży Y 
> . 


rzy myślą, że problem piractwa 
zaczął się od chwili wprowadze- 
nia zmian w prawodawstwie. 
Nieporozumieniem _„chyba” 
jest sytuacja, która występuje 
w Polsce — ciche przyzwolenie na 
korzystanie za darmo z czyjejś 
własności, całkiem legalnie, zu- 
pełnie w maje- 
stacie pra: P 
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wa — 
znajdując  obej- 
ście w niedoskona- 
łej ustawie. Mam tu 
na myśli instytucje 
zwane „gralniami”. 
W. ustawodawstwie pol- 
skim nie ma możliwości 
prawnej, by  „darmowo” 
najmować i dzierżawić pro- 
gram komputerowy. Problem 
ten reguluje art. 74 ust pkt 3 
„Ustawy o prawie autorskim 
i prawach pokrewnych”. Artykuł 
ten stanowi: 

„Programy komputerowe pod- 
legają ochronie jak utwory lite- 
rackie, o ile przepisy niniejszego 
rozdziału nie stanowią inaczej. 
(...) Autorskie prawa majątkowe 
do programu komputerowego, 
z zastrzeżeniem przepisów art. 
75 ust. 2 i 3, obejmują prawo do: 

G::) 

3) publicznego rozpowszech- 
niania, w tym najmu lub dzierża- 
wy, programu komputerowego 
lub jego kopii. 

Wraz z pierwszą sprzedażą eg- 
zemplarza, na którym program 
został utrwalony, przez upraw- 
nionego lub za jego zezwole- 
niem, wyczerpuje się prawo do 
rozpowszechniania tego egzem- 
plarza; nie narusza to prawa do 
kontroli dalszego najmu lub 
dzierżawy programu komputero- 
wego lub jego egzemplarza”. 

By wszystko było OK, właści- 
ciele tych przybytków nazywają 
je „salonami multimedialnymi”, 









gdzie 
„prezentu- 
je” się opro- 
gramowanie 
komputerowe. Trud- 

no o większą bezczelność i hipo- 
kryzję. Jak można pobierać od 
graczy pieniądze, i to nie małe, 
za korzystanie z gier, skoro 
„gralnie” nie płacą złamanej zło- 
tówki prawowitym właścicielom 
lub ich reprezentantom prawnym 
— dystrybutorom za korzystanie 
z gier. Można, twierdząc, że te 
pieniądze są „tylko” na pokrycie 
kosztów. Dziwne, bo jeszcze ni- 
gdy nie widziałem w Kkapitali- 
zmie biznesmenów-filantropów, 
pracujących za darmo. Do tego 









gry, na wielu komputerach. By 
dopełnić obrazu polskiej hipo- 
kryzji, nie mogę nie wspomnieć 
o największej firmie, która ofero- 
wała i jeszcze niekiedy oferuje 
„usługi multimedialne”. Jest to 
sieć zajmująca się sprzedażą 
„dóbr kulturalnych”. Firma ta 
tłumaczy się, że „gralnie” służą 
jej tylko do prezentacji gier 
i oprogramowania komputero- 
wego. Opłaty, które pobiera, 
utrzymują stoiska i sprzedaw- 
ców, amortyzują sprzęt i opro- 
gramowanie. Nic bardziej kłam- 
liwego, znany mi jest przypadek 
z miasta, w którym mieszkam 
i gdzie pracowałem kiedyś 
w „gralni”. Ta duża firma wal- 
czyła z małą „gralnią” cenowo, 


Termin „piractwo” — co mówi Encyklopedia PWN i inne: 
Piractwo — (rozbójnictwó morskie, piractwo powietrzne, drogowe lub komputerowe), bezprawne akty prze- 
mocy (rabunek, pozbawienie wolności) dokonywane na pełnym morzu przez prywatne statki działające 
w prywatnym interesie (co odróżnia je od korsarstwa), również uprowadzanie samolotów pasażerskich przez 
przestępców po sterroryzowaniu załogi, szaleńcza i niebezpieczna jazda po drogach użyteczności publicz- 
nej, wszelkie nielegalne powielanie oprogramowania, sprzedawane bez licencji producenta programu. 


WĄŁKET 


nich miesiącach powoli 
wycofuje się z „salonów 
multimedialnych” — czyżby wy- 
czuli, że coś tu śmierdzi, a mo- 
Ze: 

Ja osobiście nic nie mam prze- 
ciwko „gralniom”, tylko myślę , 
że korzystanie czy wypożycza- 
nie gier i programów należy ure- 
gulować prawnie. Za każdą go- 
dzinę gry czy dzień wypożycze- 
nia — w cenie transakcji powinny 
być tantiemy, które odprowa- 
dzaliby właściciele tych przy- 
bytków właścicielom gier lub 
ich reprezentantom prawnym — 
dystrybutorom. To właśnie 
„gralnie” mogłyby się stać 
pierwszym posterunkiem w wal- 
ce z piractwem — ale na normal- 
nych zasadach, które obowiązu- 
ją w cywilizowanym świecie. Za 
korzystanie z cudzej własności 
powinno się odpowiednio pła- 






Piractwo komputerowe — przestępcza działalność polegająca na reprodukowaniu programów, stanowią 
cych własność producenta bez jego zgody oraz powielanie ich z pogwałceniem (niepłacenie tantiem). Proce- 
der piractwa komputerowego ma na celu osiąganie nielegalnych zysków przez obniżanie kosztów wydawnic- 
twa — stanowi tym samym nieuczciwą konkurencję dla droższych, z konieczności, programów legalnych. 


w tych przybytkach — „„gral- 
niach”, niejednokrotnie trwa 
„wymiana” oprogramowania. 
Firmy te stają się centrami pirac- 
kimi, szczególnie w miejscowo- 
ściach, gdzie nie ma dostępu do 
giełdy. Do tego dochodzi instala- 
cja z jednej płyty systemu czy 
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ZŻZZZaaay zaowcą 


posuwając się w pewnym okresie 
do dumpingu — zaniżenia cen za 
usługi poniżej kosztów. Czyli 
spokojnie, to tylko konkurencja? 

Jedno pytanie, czy ta lub któ- 
raś z innych „gralni” zapłaciła 
chociaż złotówkę tantiem za ko- 
rzystanie z praw autorskich in- 
nych osób? Czy pobieranie opłat 
za korzystanie z cudzej własno- 
Ści jest fair? Czy „gralnie” ubie- 
gały się o prawo do wynajmowa- 
nia lub dzierżawy programów 
komputerowych? Czy przymy- 
kać oczy na przepływ pirackiego 
oprogramowania w tych przybyt- 
kach, tłumacząc, że to tylko 
mniejsze zło? To pokrętna poli- 
tyka i tłumaczenie. Przecież sta- 
cje TV czy radio mogłoby stwier- 
dzić, że prezentacja muzyki, fil- 
mów czy innej twórczości to tyl- 
ko „prezentacja medialna” i z te- 
go względu nie płacić w ogóle 
tantiem. A że biorą grubą forsę za 
reklamę czy abonament — to „tyl- 
ko” na pokrycie kosztów działa- 
nia i amortyzacji sprzętu? 
A prawdziwe salony gier gdzie 
stoją automaty wrzutowe? Tam 
właściciel interesu płaci i to pła- 
ci dużo (porządny automat kosz- 
tuje kilkaset milionów starych 
złotych), tyle tylko, że tantiemy 
ma wliczone w cenę maszyny. 
Wszystko to jest jedna i ta sama 
sytuacja — tylko że niektóre firmy 
muszą płacić, a „gralnie” i sieć 
sprzedaży nie. Widać, że to draż- 
liwy temat, bo owa sieć w ostat- 








cić, a sprawa ta powinna być do- 
kładnie wyjaśniona między za- 
interesowanymi stronami. 

Najśmieszniejsza z tego 
wszystkiego jest postawa dys- 
trybutorów. Wiedzą oni dosko- 
nale o łamaniu prawa w powyż- 
szej sytuacji, ale z premedytacją 
nic nie robią. Dlaczego? Już tłu- 
maczę: 

Po pierwsze, „gralnie” to do- 
skonały rynek zbytu — dzięki te- 
mu można upłynnić dość „dużą” 
ilość najbardziej chodliwych gier. 
Po drugie, dystrybutorzy wycho- 
dzą z założenia, że „gralnie” po- 
zwolą w jakiś sposób ucywilizo- 
wać piractwo. Ale to w ogóle się 
nie sprawdza, gracze oczywiście 
pożądają doskonałych tytułów 
gier, ale cena jest dla nich zaporą 
nie do przebicia, a jeśli jeszcze 
w takiej „gralni” zaproponują 
nam grę za 20 zł, czy odmówimy 
w takim przypadku? Dzięki temu 
piractwo zamiast maleć, zostaje 
nakręcone do niebywałych roz- 
miarów właśnie w tych miej- 
scach. Po trzecie, dystrybutorzy 
wolą skoncentrować się, by ska- 
nalizować działanie na spektaku- 
larne akcje na giełdach czy sta- 
dionie. Po prostu ściganie małych 
piratów nie jest opłacalne — małe 
efekty a koszty duże. W takim ra- 
zie lepiej jest ścigać z założenia 
tych większych. Ale i tak nigdy 
nie trafia się na tych naprawdę 
wielkich, którzy kręcą tym bizne- 
sem. Znając te realia można też 
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wreszcie zrozumieć dlaczego 
„Sieć sprzedaży” jest nietykalna. 
Z racji swojej wielkości (ile teo- 
retycznie może sprzedać gier) 
praktycznie dyktuje ona swoje 
warunki dystrybutorom. A dys- 
trybutorzy muszą, chcąc nie 
chcąc, zgodzić się na ten swoisty 
dyktat. Gdyby się sprzeciwili, 
utraciliby w ten sposób swój naj- 
większy rynek zbytu i ostatnią 
deskę ratunku, służącą do zapeł- 
niania budżetu. Tak to dystrybu- 
torzy „gonią” piratów, a jedno- 
cześnie pozwalają na łamanie 
prawa w biały dzień. Bo według 
nich najlepiej ścigać „przemytni- 
ków broni” a nie „małe sklepiki 
z bronią”. Dlatego, że „sklepy” są 
małe? Przecież nie ma mniejsze- 
go lub większego zła. Jest tylko 
łamanie prawa — w każdym przy- 
padku takie same. 

To wszystko powoduje, że 
gracz czy użytkownik progra- 
mów komputerowych nigdy tak 
do końca nie wie, gdzie zaczyna 
się prawda a gdzie fałsz. Reaguje 
w jedyny dla siebie korzystny 
i właściwy sposób — kupi towar 
tam, gdzie będzie najtaniej, mi- 
mo że niekomfortowo i może do- 
stać towar wybrakowany. Jeżeli 
do tego dodamy niezawisłe pra- 
wo prasy do przekazywania in- 
formacji o nowościach i niewy- 
dolność systemu dystrybucyjne- 
go to graczowi w pewnym mo- 
mencie pozostaje albo czekać pół 
roku, aż polski dystrybutor upora 
się z rozpoczęciem sprzedaży, al- 
bo poszuka innej okazji, nawet 
jeśli będzie to oznaczać jedno — 
piracką płytę CD-R. 

Sam wiem na swoim przykła- 
dzie. Lubię grać w strategie, 
szczególnie turowe. Jakiś czas te- 
mu widziałem w Internecie zapo- 
wiedzi PEOPLE'S GENERAL, 
później przeczytałem kilka re- 
cenzji w polskiej prasie kompu- 
terowej. I wtedy wiedziałem... 
muszę mieć tę grę, mimo że wie- 
działem, iż to będzie piracka ko- 
pia i do tego wersja beta, bez pu- 
dełka i instrukcji. Pamiętam też 
sytuację z ALPHA CENTAURI. 
Wiedziałem, że muszę w nią za- 
grać, ale nie mogłem tyle czekać. 
Jakoś się w końcu przełamałem 
i nie kupiłem pirata do czasu, aż 
„pokazała” się w oficjalnej 
sprzedaży w Polsce. Ale jak zo- 
baczyłem cenę i porównałem ją 
z piratem, nie wiedziałem, co 
zrobić. Kilka dni chodziło mi to 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





po głowie, ale do dzi- 
siaj nie zmusiłem się 
do kupna gry — ani pi- 
rata, ani oryginału. 
Na tym, moim 
przykładzie można 
zobaczyć, jakie są re- 
akcje graczy. Albo 
kupią pirata, albo nie 
kupią oryginału lub 
gry w ogóle. Nie ma 
się później czemu 
dziwić, że „„piraty” 
sprzedają się w 20-30 
razy większych na- 
kładach niż oficjalna 
wersja. Jak widać i ja 
jestem zarażony tym 
relatywizmem moral- 
nym, akceptuję to, że 
popieram w ten spo- 
sób przestępstwo za 
każdym razem, gdy 
kupuję piracką płytę, ale cena 
jest dla mnie hamulcem mental- 
nym. Tak jest chyba z wieloma 
z podobnymi mi graczami, jeśli 
zobaczymy trzycyfrową cenę, 
mimo że byłoby nas na nią stać, 
nigdy jej nie kupimy. Nie jeste- 
śmy jeszcze gotowi na zaakcep- 
towanie wyższych cen, a dystry- 
butorzy nie są jeszcze gotowi na 
walkę o klienta. Gracze obawiają 
się, że wykorzystają oni każdą 
okazję, by się odkuć za wszystkie 
marne lata na rynku. Obie strony 
— dystrybutorzy i gracze obawia- 
ją się siebie nawzajem, żadna 
z nich nie może i nie jest w stanie 
zrobić pierwszego kroku. Może 
mają być to gracze, których 
w wielu przypadkach po prostu 
nie stać na oryginał, a może dys- 
trybutorzy, którzy nie są za bar- 
dzo elastyczni i są takimi dino- 
zaurami rynku komputerowego, 
skazanego chyba przez piractwo 
na wymarcie. A na tej sytuacji 
korzysta tylko pirat. On dobrze 
wie, jak wykorzystać nadążającą 
się sytuację i potrafi w pełni do- 
cenić ten prezent, który my sami 
wciskamy mu nachalnie do rąk. 
Piractwa nie da się przecież 
wytępić ustawami, policją czy 
niższymi cenami. Gdy jest popyt, 
to piraci zawsze będą. Odejdą 
starzy, to przyjdą nowi. Należa- 
łoby przestać kupować ich pro- 
dukty, aby wreszcie zaprzestali 
swojej działalności. Jednak, jak 
wiemy, w naszym kraju, gdzie 
średnia zarobków nie jest 
zaskakująco du- 
ża, każdy 








"Z KLASYKI ZITERATURY POLSKIEJ : 
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będzie kierował się raczej zawar- 
tością swojego portfela niż 
względami moralnymi. Należa- 
łoby również zauważyć, że dzi- 
siejsze piractwo, to już nie jest to, 
co kiedyś. Nikt nie działa tu na 
własną rękę. Jeżeli chce się do- 
brze sprzedać produkt, to działa 
się w dobrze zorganizowanej 
grupie. Nikt nie trzyma „towaru” 
tak, jak kiedyś, na „„stoisku”. 
Wszystko jest pochowane, a na 
stołach leżą jedynie kartki z tytu- 
łami. Przecież nikt Cię nie aresz- 
tuje za kawałek papieru. Polska 
to bardzo ciekawy kraj... 

Do tego, by dopełnić obraz te- 
go błędnego koła, warto by po- 
wiedzieć o postawie „organów” 
państwowych. Ich niezrozumie- 
nie tematu jest tak wielkie, że 
chyba trzeba ze 30. lat, by to po- 
kolenie decydentów wymarło, 
a na ich miejsce przyszli nowi, 
którzy przynajmniej będą wie- 
dzieć, jak wygląda CD-R i czym 
różni się od oryginału (przypa- 
dek pewnego ministra). Dzieci 
w przedszkolu już to wiedzą, tu 
minister — wstyd, człowiek na 
stanowisku, a taki ignorant... Oj, 
chyba trzeba się podszko- 
lić, przecież na naukę 
nigdy za późno. 


o * 
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szkolenia organizowane przez 
dystrybutorów nie zmieni ich 
mentalności i wiedzy. Prokurato- 
rzy — złodziejstwo jest złodziej- 
stwem, i nie powinniście się cią- 
gle zasłaniać niską szkodliwo- 
ścią społeczną. 

Tak czy siak, nadal tkwimy 
w komunie mentalnej, gdzie żad- 
na normalna myśl nie płynie. 

W następnej części artykułu 
o czekającym nas w niedługim 
czasie szoku przyszłości — Inter- 
necie. Już wkroczyliśmy w na- 
stępny etap ewolucji piractwa... 
A niektórzy nadal tego nie widzą 
czy może się oszukują. Zwłasz- 
cza Ci, którzy teraz uważają się 
za „kozaków” na rynku gier 
komputerowych. 

Jacek Gadzinowski 

ZAQ Gadov Desert FoX alias 
Zack Bond 
zaq€ssonlingpom.pl- 





























prowadzamy stałą ru- 
brykę dotyczącą kana- 
łu IRC, tego samego, 
o którym pisaliśmy w numerze SS 
66, czyli fssonline. Jednym z lu- 
dzi odpowiedzialnych za utrzyma- 
nie kanału w ryzach, zwłaszcza 
na IRC-=owych spotkaniach z czy- 
telnikami jest Xon, który od tego 
numeru będzie stale informował 
Was o aktualnościach, wydarze- 
niach i sensacjach na kanale 
z całego ubiegłego miesiąca. Za- 
praszam i przekazuję sztafetkę... 
Raven 


Jak już zapewne wiecie, od kilku 
tygodni New S Service posiada 
swój własny kanał, na którym moż- 
na porozmawiać o grach, sprzęcie 
i wielu innych interesujących rze- 
czach. Na kanale pojawiają się lu- 





do czasu zakłócanej przez osoby 
z problemami:) bliżej nieokreślo- 
nego pochodzenia. Nasi goście zo- 
stali zasypani wieloma pytaniami 
i na większość z nich udzielili od- 
powiedzi. Pytano m.in. o to, kiedy 
gra wyjdzie, czy zostanie ocenzu- 
rowana, kiedy można się spodzie- 
wać dema, ile czasu pisze się taką 
grę, czym robi się grafikę, jaka bę- 
dzie cena (tutaj byliśmy bardzo mi- 
le zaskoczeni, ponieważ cena bę- 
dzie prawdopodobnie w granicach 
60-90 zł w zależności od wydawcy 
i dystrybutora), czy tryb multiplay- 
er będzie wbudowany w grę (ta 
kwestia jeszcze nie jest rozstrzy- 
gnięta). 

Podczas dyskusji padła propo- 
zycja tematu kolejnego spotkania, 
miało to być spotkanie o progra- 
mie ESCAPE. I tak właśnie się 





PatriX has quit IRC (Ping tineouti) 
Grey> albo TUM ? 


jkkkk> wiem na pewno, ze jest 75% szans na Escape jeszcze w kwietniu??? 


jexe _dzizus_ has quit IRC (see you in hell) 
jKLucasio> trzeci raz juz pytam pana kkk 


ucasio> kkk:dlaczego zrezygnowano z Escape w polonii 177??? 


Luke> KKK rozmawialiscie z Polsatenm??7? 
|KTaMaX> mihal:ale po niemiecku :( 


|NevaR> kkk: czy przedstawiles juz propozycje do wizji (demo, scenariusz) nowego 
programu, bo rozumiem ze nazwa i formula bedzie inna???? 


Kszperacz> zadam tvp1 

_dzizus_ has joined tssonline 
G_R_A_S_H> TUP RULEZ 
jkmihau> jak dla kogo :(( 
Kszperacz> bez reklam 
|kkkk> rozmawialismy z wiekszoscia telewizji 
jklefy> crash tvp suxxx 


STheRock 
GUeRTan 
SxXon 
Asmodan 
Belial 
_dzizus_ 


jKLucasio> kkkzidlaczego zrezygnowano z Escape w polonii 177777 Greg 


NeuaR> kkk: rozmawialismy? tj. kto??? 
Telnet" has quit IRC (Ping tineouta) 
Grey> no i tylko wizja sie nadaje ?7?? 


Emilus> sluchajcie a na jakim kanale jest Wizja, na UKF-ie czy na Krotkich??7? ; 


finansowe 

jkUiperMaN> to macie ten program 
jex» Konsolite has joined tssonline 
jex« Wicio has joined tssonline 


Kazio_aWwa 
Konsolite 
lefy 
Lelouch 
Lucasio 
Luke 
Mihau 
Obione 
Radagajs 
Rambo 
szperacz 
TaMaX 





(kkk), czyli  pomysłodawcę, 
współtwórcę i producenta telewi- 
zyjnego magazynu komputerowe- 
go ESCAPE. Pogawędka była, po- 





uwag i próśb związanych z pro- 
gramem. 

Kolejne tematy spotkań zależą 
od Was. Wszelkie propozycje pro- 





Hicsonline 





dzie z redakcji i z branży kompute- 
rowej. W każdy piątek o godzinie 
17:00 spotykamy się, aby porozma- 
wiać na jakiś jeden, konkretny te- 
mat. Dotychczas odbyły się dwa 
spotkania. Pierwsze miało miejsce 
dosyć dawno, bo 19 marca. Rozma- 
wialiśmy z członkami redakcji oraz 
z ekipą tworzącą grę pt. „Rezerwo- 
we Psy”. Ze strony redakcji można 
było usłyszeć redaktora naczelnego 
— Emila Leszczyńskiego (Emilus), 
sekretarza redakcji — Piotra Lesz- 
czyńskiego (Raven alias NevaR) 
oraz Grzegorza Młodawskiego 
(Scsl) — autora wielu recenzji. Ze 
strony firmy NEKROSOFT obecni 
byli: grafik Marcin Czeczótko (ma- 
ster3d) — stały bywalec kanału, Ar- 
kadiusz Dymek (arkadesz) i Michał 
Madej (mike) — programiści oraz 
Rafał Walczowski (raf), czyli kie- 
rownik całego projektu, muzyk 
i dźwiękowiec. 

Rozmowa została przeprowa- 
dzona w miłej atmosferze od czasu 


stało. Tydzień później o tej samej 
porze spotkaliśmy się, aby poroz- 
mawiać o programie. Tym razem 
spotkać można było podobną eki- 
pę co tydzień wcześniej, ale do- 
datkowo została ona  zasilona 
przez Konrada Kwiatkowskiego 


FalRCić IAscobine [+stni] 


[2158 Jess 200. Cormdr inte jp 


dobnie jak poprzednia, całkiem 
ciekawa, zaskoczyło nas (zresztą 
bardzo miło) jednak jedno, że było 
wyjątkowo spokojnie, nie odnoto- 
wałem zbyt wielu niekulturalnych 
osobników. Pytania dotyczyły po- 
wrotu programu do TV i jak to 
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<RAF> Na ponysl gry wpadlismy razem z bratem, skonpletowalisny sklad i heja 


<Kifon> moze bana 

<BHY> KIEDY GRA BEDZIE W SKLEPACH 

<Kifon> a nie caly czas kick 

<Bubba_> raf a kiedy preniera??7? 

<_BART_> ** ScsI has quit IRC (Ping timeout 
<Kifon> przeciez ma auto rejoin 

*x* ElwoodB has joined fssonline 
<"worpn3R"> RAF 
<Kazik_> t 


<RAF> Chcemy dostarczyc gierke jak najlepsza i dlatego mamy opoznienia 


<_BART_> bedziecie ja sprzedawac ponizej banki? 


<_Malolat> NIE OBAWIACIE SIE ZACHODNNIEJ CENZURY??? 


«xx Kazik_ has left fissonline (Kazik_B) 
<_BART_> tzn 108 z1? 

<Onest> raf : ja mam takei male pytanko .. 
<Kolan> 28 z1? 

«xx Kazik_ has joined ftssonline 

<Bubba_> RAF ile PSY beda kosztowac 

«xx» Kolan was kicked by kluska (EPub Floodili) 
<naster3d> niecaly rok czasu 

<Kifon> a piraci? 

<ElwoodB> BHy ? 

xx» Kolan has joined fssonline 

<madnac_> czym robicie grafike 


<RAF> Cena bedzie prawdopodobnie miedzy 68 - 98 zlotych 


a ile myslicie ze zarobice na niej 


. jak dlugo piszczecie ta gre ? 


zli GArkadesh 
celeron 
GEnilus 
Gnaster3d 
GOnest 
GRaven 
GRivaTnT 
GScsI 
GSiLvaH 
GTheMask 
GTheRock 
GUeRTan 
Xon 
*Leny" 
_BART_ 
aCIDUS 
Allain 
Czterooki 
ElwoodB 
gorodo 
Gutko 
Johnny5 
Karolina 
Kifon 
Kolan 
Rossi 
Ti'ana 


<'Leny"> ludzie piszcie o czymś konnretnyn t?t?!rt?r?trtt 


<xXon> Kolan przed ostatnie ostrzezenie 


<Arkadesh> cena zalezy w duzej mierze od wydawcy i dystrybutora 














== Enillus tas joined! 
=== Talya has: joined: fssoniine 





2l aarkadesh 
GCeleron 
GEnilus 


<KRAF> Demo jest w zasadzie gotowe, jak tylko zdecydujemy co do wydawcy to je puss 


jciny 
««* Sun: Sets nude: +a' Enilus 
<Scsl> Witaj 


<Raven> WITAMY NA PIERWSZYM SPOTKANIU REDAKCYJNYM A KANALE 


=» catreSpu has jnined dssoniine 
<KElwoodB> Cze 


<Raven> JESLI NIE WIECIE KTO TU JEST Z REDAKCJI A KTO Z NEKROSOFT, WEJDZCIE NA ST 


JRONE SS 

|Kcobrespu> czesc 

<ElwoodB> Yo 

<_BART_> a za ile ja poscicie? 


<"WorpR3R"> a jak dlugo bedzieny musieli czekac na full ver. 


KGutkoa> czesctt 
==» Xan: sets node: +a: Arkadesti 
KKifon> ale ql 


KSorry_> Kolan: jest jush do sciagniecia wersja beta denka rezerwowych psuw? 


==» Mr-sex has quit IRC (EQOF Fron clientE) 
|KElwoodB> No właśnie ? 

KSesl> jak juz wspomnieli 2, 3 miechy 

=*« GLIZDUS_ has joined RssonLine' 

<kRossi> a kto noze byc brany jako wydawca? 
<"MorpR3R"> .. 


Czterooki 
ElwoodB 


gorodo 
Gutko 
Johnny5 
Karolina 
Kifon 
Kolan 
Rossi 
Ti'ana 


- a poza granicami naszego wspanialego kraju? 








określił sam red. Kwiatkowski: 
„trwają działania mające na celu 
przywrócić program na antenę”. 
Większość osób ucieszyło się na 
tę wieść. Jednak gdy obwieszczo- 
no, że prawdopodobnie program 
będzie nadawany w WizjiTV, roz- 
poczęła się burzliwa dyskusja. 
Jedni byli za, inni przeciw (jak to 
w dyskusji). Jednak na razie nie 
ma ostatecznych decyzji, więc nic 
więcej na ten temat nie mogę napi- 
sać. Konrad zapewnił, że nowy 
ESCAPE będą tworzyć zarówno 
ludzie ze starej ekipy, jak i nowe 
twarze. Prosił również o nadsyła- 
nie na jego adres e-mailowy 
(kkk©ssonline.com.pl) wszelkich 





simy przesyłać na adres sekretarza 
redakcji (piotrl©ssonline.com.pl). 
Informacje o tym, jak połączyć się 
z kanałem źłssonline, znalazły się 
w numerze SS *66, są one również 
do wglądu na stronie www .ssonli- 
ne.com.pl w dziale IRC, gdzie nie- 
długo znajdą się zapisy rozmów na 
kanale i tematy przyszłych spotkań. 

Xon 
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omiksowa wersja przygód 
K Obcych zaistniała dobre kil- 
ka lat temu za sprawą firmy 
DARK HORSE. Było to spowodo- 
wane m.in. popytem na wszystko co 
jest związane z „Obcymi”. Wszak 
pierwsza część tego filmu była nie- 
małym wydarzeniem. Na początku 
była tylko jedna seria opisująca za- 
chowanie i jakby poszczególne go- 
dziny/dni wyciągnięte z życia Ob- 
cych. Później stworzono kolejną, 
w której umieszczono także nieustra- 
szonych Marines, występujących tam 
w formie przekąski. Kolejne strony 
komiksu pokazywały, jak to nasi żoł- 
nierze byli dziesiątkowani przez Ob- 
cych, jedynie kilku z nich ledwo uda- 
ło się ujść z życiem. W międzyczasie 
do kin wszedł pierwszy „Predator”. 
On także spotkał się z miłym przyję- 
ciem ze strony widowni. I sytuacja 
powtórzyła się, tak jak w przypadku 
„Obcych* ludzie z DARK HORSE 
postanowili wydać miniserię z galak- 
tycznym myśliwym. I tak po kilku 
miniseriach, firma wpadła na zrobie- 
nie crossoveru z obydwoma seria- 
mi. Efektem tego działania był pierw- 
szy komiks zatytułowany ALIENS 
vs. PREDATOR. 
Komiks był sporym wydarzeniem 
i wkrótce wydano kilka kolejnych, 
niepowiązanych ze sobą. Jednak na 
połączeniu Obcych z Predatorami 
nie skończyło się. Obcy mieli bo- 
wiem także starcia z Batmanem i kil- 
koma innymi superherosami. Preda- 
tor także nie pozostawał w tyle. Ta 
rasa już trzykrotnie odwiedziła Go- 
tham i toczyła bój z mrocznym ryce- 
rzem. We wszystkich przypadkach 
Predatorzy przegrali. Lista serii, jaką 
mogą poszczycić się te dwie posta- 
cie, jest równie długa co niejednego 
superherosa. Ekipa z DARK HORSE 
wykonuje swoją robotę bardzo do- 
brze. Do swoich komiksów zatrud- 
niają najlepszych rysowników, aby 
efekt końcowy był w stanie w pełni 
zadowolić fana. Oto przedstawiam 














sam świat ALIENS vs. | 
PREDATOR... M 
Gdzieś w odległych £ 
częściach kosmosu, mi- [73 
liony lat przed powstaniem 
życia na Ziemi, zaczęło 
kwitnąć inne. Stworzenia, f 
które zaczęły stąpać po 
tamtej planecie, były szale- 
nie niebezpieczne i drapież- 
ne. Próbowaliśmy zrozu- 
mieć, poznać tę formę życia. Jednak 
straciliśmy jedynie sporo naszych lu- 
dzi. Ataki Obcych były szybkie 
i skuteczne. Gdy w końcu zrozumie- 
liśmy, że tych stworzeń nie jesteśmy 
w jakikolwiek sposób ujarzmić czy 
też pojąć, podjęliśmy próbę ucieczki, 
nie zdając sobie nawet sprawy, że za 
tą całą masakrą stał ktoś jeszcze in- 


Aliens 


komiks 


ny. Nie Bóg, ale jakieś zupełnie inne 
istoty — Predatorzy... 





Predatorzy to rasa 
łowców. Jedynym ich 
celem jest polowanie, 
żyją chwilą, nie mar- 
twią się o następny 
dzień. Ważne jest je- 
dynie to, aby zginąć 
podczas walki, 
w chwale. Ta rasa jest 
o wiele bardziej po- 
dobna do nas. Predato- 
rzy przypominają wy- 
sokich, dobrze zbudo- 
wanych ' mężczyzn. 
Ich skóra i krew są 
jednak inne. Każdy 
z nich nosi na twarzy 
specjalną maskę. Ma 
ona wbudowany spe- 
cjalny wizjer umożli- 
wiający polowanie 
w nocy. Jednak po 
zdjęciu tej maski uj- 
rzymy przerażający 
widok. Ohydna, zwie- 
rzęca morda, zamiast 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





zębów — kły, zamiast włosów — strą- 
ki. Jedynie oczy wydają się być 
ludzkie. Każdy z Predatorów od naj- 
młodszych lat jest sprawdzany. Je- 
żeli jest zbyt słaby lub sobie nie ra- 
dzi, to albo sam zginie, albo zostanie 
zabity. Takie panuje prawo, prze- 
trwa tylko najsilniejszy. 


vs. Pr 


Istnieje pogląd, że Obcych stwo- 
rzyli Predatorzy. Po kilkuset latach 
udało im się stworzyć istotę, która 
była w stanie im się przeciwstawić. 
Inna teoria głosi, że Predatorzy 
podczas swych my- 
śliwskich _ podróży 
przylecieli na planetę 
zamieszkaną przez te 
stworzenia. Gdy oka- 
zało się, że te bestie 
są niezwykle szybkie 
i zabójcze, łowcy 
podjęli decyzję, aby 
poddać je ekspery- 
mentom. Nie wiado- 
mo, która z tych teo- 
rii jest prawdziwa. 
Faktem jest, że to 
właśnie ci galaktycz- 
ni łowcy urządzają 
sobie polowania, 












zrzucając „klatki” z Obcymi na 
losowo wybrane planety. Odcze- 
kują chwilę, a następnie rozpo- 
czyna się rzeź. Gdy ktoś przypad- 
kowo trafi na pole boju, stanie się 
tylko kolejnym trofeum, które za- 
wiśnie na ścianie. 


My, ludzie, jeste- 
śmy słabi w porów- 
naniu z tymi rasami. 


Zwykły człowiek 
w konfrontacji z Ob- 
cym czy Predatorem 
nie ma najmniejszych 
szans. Jego los jest 
już przesądzony. Na- 
wet najlepszy żoł- 
nierz nie wytrzymał- 
by takiego spotkania. 
Aż strach pomyśleć, 
co by się stało, gdyby 
przesyłka z Obcymi 
trafiła na naszą pla- 
netę. I gdyby łowcy 
przybyli po nią. Moż- 
na jedynie przypusz- 
czać, że bylibyśmy 
w stanie odeprzeć to 
zagrożenie. Jednak 
ciągle trapi mnie 
przeczucie, że może 
się mylę... 

Konsolite 


KGB 97 


zisiaj o tym, co tygryski 
D lubią najbardziej - woj- 
R, 


LUENIEECICC IPA 


Wojna - zjawisko społeczne, 
którego dominującą cechą jest 
walka zbrojna między państwami, 
narodami, klasami lub grupami 
społecznymi; prawo międzynaro- 
EOWZEZILIERIENACZEAWEACIO 
kim wojną; rozróżnia się wojny 
Sprawiedliwe (wojna w obronie 
przed napaścią, wojna o wyzwole- 
nie społeczne i narodowe) i wojny 
ESY CWC ENACECSWLIEANK CH 
borcze); ze względu na zasięg tery- 
torialny wojny mogą być lokalne 
UEWECYCACO ATU CLZAWCSAW YA 
| ZEL WENABŁZ CEE UENET 
wojny w prawie międzynarodowym 
ZUW ESENCJA cz ZJ ELE 
(CELCAJIDY ACTON 
| EUEJYCWENEAYSZJEA 

Strategia — dział sztuki wojennej 
zajmujący się planowaniem i prowa- 
dzeniem wojny, jej kampanii, bitew 
i manewrów. Potocznie mówi się 
o strategii w różnych dziedzinach, 
np. gospodarczej czy wojskowej. 


UH/ALLICCICA EILEEN) 


(ZA TZ EWAEJLIEWKSLCICH 
gów — internetowe centrum dla 
wielbicieli gier strategicznych, 
militariów i wojskowości. 

Znajdziecie tutaj m.in. takie 
CZACWAJELE 

— Akademia, a w niej imponująca 
liczba wykładów, artykułów i opra- 
cowań dotyczących szerokiej ga- 
UW JACLUEICWAKSCNCC NICJSJANCH 
przez drugą wojnę i taktykę współ- 
czesnego pola walki, na projekcie 
wojen gwiezdnych kończąc; 

— Zbrojownia, tutaj znajdziecie 
opisy i monografie sprzętu woj- 
skowego, zarówno tego wspóił- 
cześnie używanego, jak i egzem- 
plarzy już muzealnych; 

— Poligon, największy w Polsce 
zbiór dem, patchy, map, traine- 
rów. Oczywiście w polu naszego 
zainteresowania pozostają tylko 
gry strategiczne. Znajdziecie tutaj 
wszystkie światowe nowości; 

MISY A ELSCELUEWICTAUEW ECA 
je — znaczący zbiór tipsów, kodów 
i cheatów do gier strategicznych; 





ZLURCNA 


ALCU LEIUALALCWEWALELG 
CZANIEC ZAKCJEHENUKA 
WIEEEHICH 

— Biblioteka, recenzje książek 
mogących zainteresować raso- 
WZEIILELCECH 

OU Z ELH 

— Bazar, ogłoszenia: 
sprzedam, poszukuję. 

Takie hity, jak: DUNE 2000, 
STRACRAFT, AGE OF EMPIRES, 
WARLORDS, RAILROAD TYCO- 
[ZAJ AL IZA IUNGIAAEU NU 
i wiele innych — doczekały się 
specjalnie im poświęconym stron 
— tzw. „serwisów”. 

Każdy może wstąpić w szeregi 
wirtualnej armii (obecnie liczy ona 
ponad 400 osób) — na dzień dzisiej- 
CAR (WUELOrAZYCYCYKJ ANA 
wanie newslettera, informującego 


LOJJCZ 


5-2] zy A GU EŚ W SITA A 9 TĄ 


Dworzec Główny - oficjalny serwis RailRoad Tycoon Il w Polsce 


HBeronp: 


skocz o ej 


OFICJALNA 8IRONA 
|RAWIPIESZYE 


Um LBG,C©N 


"POLSCE 


multiplayce 
CEDNMIA 
COW 
rozkład 
USCEUJ 
konkurs 
nevistetter 


ZENKACECI 


YWIECZANZAA 


OERCZEWZCJZTENEC 


DEZETATCTEZOTEKWY TE] 





—1MZJPTA FAZA LPZAJ 
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Stary, dobry STARCRAFT nie starzeje się nigdy 








o najnowszych zmianach w Gildii, 
oraz możliwość zrobienia wirtual- 
LELCUOSACI CFA ZCZWIOHsIT8 
fitów będzie rosła. Ponadto czeka 
tu na Was bogaty zbiór opisów i za- 
powiedzi gier strategicznych. Ilość 
OCZY UCIELCIWACISEH 
duża, iż ciężko je wszystkie w tak 
krótkim opisie wyliczyć. 


OH/SLCICEICA FILE 
la.com.pl/rrt2 


Dworzec Główny — Oficjalna 
strona RAILROAD TYCOON 2 
w Polsce. 





Patch do Heroes 3 





Oprócz sekcji HoMG£M 2 w ramach tego samego serwisu powstała również 


strona HoM6GM 3 
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sfajlikRosd T ytaon 


się 
usysiettero 


« Uwsorzec 
ŁOSUJ? 
Główny aś ŁosUA 


Dworzec Głóviny 








PZCECRE (OU ARCZCJEMIA 
czy sobie kilkadziesiąt podstron 
WCSSWCEYZIWANOUCIEWWECYAY 
dziennie! Możecie tu znaleźć 
wszystko, co jest potrzebne gra- 
jącemu w RRT2: opisy scenariu- 
CZA ALU SCY A eo) ora A (cya JICYAICU 
niu problemów, spory dziat ma- 
nual (czyli to, czego nie znajdzie- 
cie w instrukcji papierowej), gale- 
ria screenów, lista chętnych do 
gry po kablu, no i spory dziat do- 
wnload z demkiem. patchami 
CAL D JUKI CeCIWANICJJCH 
kuje tu także świeżutkich newsów 
związanych z grą. Teraz możecie 
poczytać o zbliżającym się 
Expansion Packu do RRT2 — 
Dworzec Główny byt pierwszym 
serwisem na świecie, który podał 
szczegóły na ten temat. 


EE" 31) GOYA GALŚTY FI TNA GTA 
STRONA STARTOWA 


witaj! Znajdujesz się właśnie na stronie w całości poświęconej grze SimCity 
30007, Gra została wydana przez firmę Maxis - kreatorów całej serii Sim Games. 
Zapraszamy wszystkich do częstego odwiedzania tej strony i zyczymy miłego 


"surfowania". 


SUESZANIĄ ZUW NSELŻA 


© tak 
© nie 


Czy cheatujecie w 8C30007 





Ja tak patrzę, obserwuję i cieszy mnie bardzo, że w Polsce tak popularne 


i lubiane są miasta Simowe:)) 





Serwis pojawił się fizycznie na 
początku lipca 1998 roku, zaś za- 
debiutował w Internecie 20 lipca. 
Wszystko zaczęto się od ujrzenia 
pzjeje CoA NAP MIE CICIINCE 
koś w maju czy czerwcu. Później 
autor strony „odkrył” w sieci kil- 
ka zachodnich stron (teraz już 
nieistniejących) o tej grze. Zoba- 
czył screeny. Zachorował... Wie- 
dział jedno: musi mieć tę grę! Do- 
padła go jeszcze jedna myśl — 
dlaczego nie zrobić choćby 
skromnego serwisu RRT2 dla 
(O UNIUCIUEWICA 


Dzięki współpracy z OPTIMU- 
CZUWLOCKAENUTACE NAN 
rę miesięcy) oprócz otrzymywa- 
nia zakulisowych informacji, 
serwis mógł zorganizować kon- 
LUTEMLEWCE CUZ ojoj WW 
do rozszerzenia gry. Najciekaw- 
sze rozwiązania zostaty nagro- 
dzone oryginalnymi egzempla- 
rzami gry. 

Zapraszam do odwiedzin nie 
tylko wszystkich grających w RA- 
ILROAD TYCOON 2, ale i innych — 
może potkną bakcyia kolejkowe- 
go i dotączą do Tycoonów? 


1. UAĄ_ SL 





(e PZEEJEJ LET 


PZWL UTJ EWA LEW CIJ IE<NIA EHENIENCJAENCOSECZINNZEIETZKAULE 
lucją? Ale nic strasznego, do wakacji zobaczycie już w pełni 
U CACUOAWETWA HEIKO TIEN -1-V.P4ENITKOKJ CET EIEHT1-P 
działów: Net, Newsy, Tekknology, Cyberpunk i SF. Pracujemy 
LELEMAZKJEULCWA CELE URII WIENCACM ZA JLCNEGAWCJE 
kim eksperymentem. To, co widzicie, jest zaczątkiem wielkich 
zmian. Proszę o wyrozumiałość i cierpliwość;)) Dziękuję wszyst- 
kim internautom za głosy poparcia w sprawie Cyberspace'a 





UUH/SLUCU CAFE 
| ERHUUAUSEEUJ 


ONSWZUWAICAZILEIE! 
Początkowo strona miała się po- 
BU jeszcze pod koniec ubiegłego 
__ roku, jednak z kilku powodów nie 
ało się wystartować. ELOI 






premierę serwisu trzeba było cze- 
kać aż do 1. lutego 1999 roku. 
Zgromadzono sporą kolekcję 
COCENA ARCTICA 
umożliwiono szybkie ściąganie 
potrzebnych do gry plików, 
UA TCIENIENNZZCE CJE JENIE 
CESE UW ACZ CZAJA WICCA 
Ponadto można przeczytać tu 
WEEJAJCEWIEWYCIEIA Ke Y sio 
czątkującym w SIM CITY. 
Poznacie tu różnice między SIM 
CITY 2000 a 3000, zapoznacie się 
|LCZZAWTUECEELELUKC IA ARDY 
WCOESELCESZ NIE CYTANIEOCH 
| ELNSCZJCWIICTN JJ CZ CH 


WIELU ASO AST OOETJ SCO) 
czy port. Przeczytacie o doradcach 
występujących w grze i poznacie 
sposób działania interfejsu. Posta- 
EL IIERCZ YCECEICAJ CU 
SZYNCIEWACPACICJY (OR 

Serdecznie zapraszamy do od- 
wiedzin tej metropolii! 


IUUY/JACHH CHA A AHULAUI 


OCH GUS EKectA') 

OCHA CREE CAME GCYA NEI 
WELCYEWCASDUJIEN ASH] 
grze strategicznej - STARCRAFT. 
| (EEGIUELUNO EHO CANA CH 
sjonalna. Duże uznanie dla we- 
|JUEOCOZACUSEAECENCCH 
ZZ ERELAVA LJ ELSWANDEKO SCT 
guje wszystkie rozdzielczości. Od 
CEWASAVZCIEJCSCWEAWZIE! 
prawie każdego dnia. Są na niej 
LEJOWIZZYZENI COS KŁAJ CIJA 

OU EO HAN MCWZCAA 
COCCONATO JAWICJIAE 


m 





nych przydatnych informacji. Od- 
wiedzając SDG można przeczytać 
OJEZAZ NA NCOKAJNCH=J o] 
War — np. szczegółowe przedsta- 
WENONNAWA WCC CORE 
patchy do SC, jak i strategie. 
W dziale „battle.net” możemy do- 
wiedzieć się wszystkiego o tym 
serwerze, jak rów- 
UCZA JCZHJCLENIA 
OC CZAJA CYSJ 
na dzień dzisiejszy 
blisko 200). Z SDG 
ucy4i) OCE ofi- 
cjalne m: py |-18742 
PZ PSEWJCYJNE JJ 
NAAELENNCZAICH 
CZAJA UIELSORCJ IW 
WTLALOWAWIELG 
CZ-OJĄCOSN ESA 
czona na serwerze 
ODIORCOJ 48 
ne na kategorie 
(EZLUCANIANNKC CH 
patche, tapety, mu- 
zyka, różne), dzięki 
czemu tatwo jest od- 
naleźć _ potrzebny 
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2 PŹ Konflikt NoD z GDI zbliża się wielkimi krokami... 



















































rozwi- 
jała, _ nie- 

ustannie zwiększając swoją obję- 
tość. Rozwinął się dział Biblioteka, 
który obecnie zawiera duże ilości 
informacji na temat drugiej części 
HoM8M. Drugim największym dzia- 
łem jest podstrona z autorskimi 
scenariuszami. Zbierane przez cały 
[(7-ENAOUIELEWCZWETNANYJCZ 
O EWEJWIEL SZACHY IOWILNAJA 
skich map. Znaczna część scena- 
WCAKACEOPACIUIKZSZCIEKO JEZU 
na w SC UOCWOLUUCNCE 
nęła się. przede wszystkim dzięki 
PIELOWIYUACLOCNYCIEWICYZE 
renkowa, głównego recenzenta 
WZATOCZCESIAA FUGA 
mnieć o lidze, która funkcjonowała 
przez około rok, skupiając wielu 
ELOI LC] CANA ICE 
cych często również w ligach mię- 
dzynarodowych. Do ścisłej czotów- 
UMEIZZIWUEZALINJINOCIGE 
Von Dequen czy Uller, którzy 
udzielali również wsparcia całemu 
serwisowi HEROES. Z różnych 
przyczyn turniej został zamknięty 


AL LEKKĄ 


LOGOFF 


STOMP.MPI 
COACH 


15 10Q SOUNDS 





M 4 
$, y x W) LENIA OSCYCYGWICY 
;ć zbiór linków do poświęconych SC 
stron, zarówno polskich, jak i za- 
granicznych. Często odbywają się 
ankiety, jest umieszczany screen 
tygodnia. Jedna z najlepszych 
OUOKORORCNELNCH 


GiLolA STRATEGOW 


USJUALIICH 
ge.com.pl/homm 


Oficjalna Polska Strona Heroes 
OAIEJNCANCCH 

_ __ Strona LOECENAORCZNE 

LOCUE: Przez pierwsze miesiące 

OWUCECJ iSUCUEK ELSE 





















WEELOCUKCEZA ANIOWICEJCH 
ślonej przyszłości, planowany jest 
podobny turniej HoM8M 3. Z in- 
WAKSELCWZNCACIJWAZTCAA 
mienić powstałą nieco później sek- 
cję Bohaterowie, którą zająt się 
CZAT CENIE SEA EAELCAONYNA 
WZIGIEKOEW ACZ WIE YZ GWINEI 
najlepszych bohaterów, nadesta- 
WANYCZATNONENJYĄ 

[oC GIN CIIZAAA CO 
[UCHA Z OWCZE ONCOWIZTN CA 
wstała również strona HoM8M 3. 
Utworzona została jeszcze zanim 
zaczęło napiywać więcej informacji. 





BEZ a. 


FE UE 
= sg 


Początkowo uboga, w lutym uległa 
przebudowie i obecnie bardzo 
szybko się rozwija. Można na niej 
znaleźć wiele pożytecznych infor- 
macji na temat (między innymi) cza- 
rów, bohaterów, zamków, potwo- 
LWACLOCAOWANUCY CBI 
ne są oczywiście również screeny. 
[GW ENOKSZEKNCCLENCEWNAWEA 
LICCONCHZCCWA 

Swoją działalność rozpoczął dział 
ze scenariuszami, który również 
szybko się rozrasta. Funkcjonuje fo- 
rum dyskusyjne, na którym każdy 
może uzyskać odpowiedź na nurtu- 
| EEECCYNYCTEKZZAW LICENCJE 
COWECZECKALY TUE ELIR 


ULU HJLSK AHA U 
- ILUMINATI Tiberian Sun 
| Jestto, jak na razie, jedyna w Pol- 
NEZEUUECZJWICECZECLELNZZEJ 
ż em nadchodzącego RTS-a, 
ERIAN SUN. Powstała 5 
IOJSMSZETIICH 
LICWEERCKICHALCI 
oczywiście. Na stronie, 
WETA AWALNCES 
cji i działów poświęconych wyłącz- 















nie drugiej części gry, znaleźć moż- 
na także podstrony ogólnie charak- 
teryzujące sagę CAC (historia kon- 
LISOKOJEJCLCINUAH 

Dzięki obszernemu archiwum 
każdy, kto zdecyduje się po raz 
pierwszy odwiedzić serwis, może 
zapoznać się od początku z rozwo- 
jem wydarzeń, przekładanymi pre- 
mierami... 

DEKEWIOCZHCJEWIEKIEKJ SG 
LERAEWAJACWCON EELS CU NAT 
dynki z gry, oczywiście w miarę 


możliwości, gdyż wiele danych jest 


jeszcze nieznanych; wiadomo - 
CLIECACWCECNUACIENTEL UE 
ELUEWACOK ZE MIE AJ JET 
menu gry. 

U CIEPLA OWY AUY CETYCH 
CUEPAJOCZECICW (ANYA ACH 
EM WZAN(CISZWACUJACCJAVIE 
nampa, dźwięki, ikony, czcionki, 
startup screeny, wygaszacze itp). 
W najbliższym czasie dziat FTP zo- 


SIE! - http:/sic.strefa.com 
Załoga G - http://zalogag.zone.pl 
NEED FOR SPEED 3 - 

HA AZILEUEKHJ NA LUKI 
OEICA LEE EL 
PC.COM 

http://pc.com.pl 

[EECC EK KET] 
http://www.games-net.pl 
Karczma DIABLO 2 
http:/diablo2.zone.pl 
LOEELUERY ZALE.) 
IU ZZLUELCHJI 

Polska Strona Cyberpunkowa 
http://cyberpunk.cavern.com.pl 


OCS ZNA 
przeciw TPSA 
http://riva.koti.com.pl/-protest 
Serwis AMD - hitp://amd.strefa.com 
Tuning samochodów 
CZAWWAGLIUCAJI 

i © ALL (Oo LUTJEJEJLGJ 
http://lem.mcs.net.pl 

OWE EP. UTENA ESI 
| EEC ZAWWALI KAMI 


M0 MENS SERVICE +08 


..e.deeecocooooseooe00000000050 


OCUETNNIACZONA CA ALEK 
|EOENCSJCENOCYJILUN=ERCCNYH 
UCIECZCE 

Na podstronie ze screenami moż- 
LEKOW CEWICE SA ZLECA CH 
opublikowane przez Westwood 
zdjęcia gry. Ludzie zainteresowani 
| GUEOUWUCENUZAW SNK E CEWICE! 
OELELUENAENSCCELEYJLEMIEA 
UPA CHEN EWOUJNAJ CY: 
WIYCELENICIEWIOCHIHANA JA 


mi. Można na nim znaleźć co- 
CZCUUOWOWCZNINJCKOWZAA 
patchy i screenów z produkcji 
CIEAEZOJSWELOCEKYY ZNA 
wo: opisy dostępnych jednostek 
i budynków, strategie walki, pora- 
dy dotyczące gry multiplayer, róż- 
nice między poszczególnymi rasa- 
mi. Archiwum plików jest obszer- 
ne i zawiera najnowsze patche 
(z opisami zmian jakie wprowa- 


1 AE ŚR IT A <$ A 


|RZEECACONCEREA) 


|. DVD-R ze stajni Pioneer'a 


NOWEACZ 





Celem tego serwisu jest udostępnienie tych plików bezpośrednio z Polski, 
a nie zwykłe podpięcie plików z adresami zachodnich serwerów 





szłości pomoże to w znalezieniu 
LOS COW CYWA GLUNUJENCIĄ 
DEREOCŁAC EHOSOCUCHCA 
BIZ O OE UCHA ELECULCJ Am) 
Wyniki stary głosowań można po- 
dziwiać na specjalnej podstronie. 

A WCHESECKC ONIEGIN EU 
w związku z grą redakcja strony 
z chęcią udziela wyczerpujących 
odpowiedzi. 


UUH/OC AKULAU 

Twierdza 

OCENACH CAEN NANA 
stałej strony o strategiach czasu 
| OPAWIOCHNNCOACICICYZUJIA 
LOK CECHOACCIOTLORNELONCJE 
osób dopiero zaczynających swo- 
ją przygodę z grami strategiczny- 


LA L.ETIEJANUHZZATUELICHSJI 

U UZ LEICZETCZIENUW/ASECENY! 
KOBRA) 
Gryzone Serwis Gier Komputerowych 
http:/zone.pl 

Bzzz... Polski Katalog Internetu 
http://www.katalog.serwis.pl 

KOBE BRYANT 4 L.A. LAKERS 
KOBE FANCLUB 
http://www.free.com.pl/kobepage 
OUEW CIELE 
http://friko3.onet.pl/wr/tracid 
[1071 (ZENIEKC ZU) 
http://quake3.zone.pl 

ZIECIN EIZO CEHAN 

| Je CTELCUIO A 
http://klany.zone.pl/ik 

Bibi's Game Cheats 
http:/friko3.onet.pl/op/kyrtap 

| ZLOCIE JC A WARZEJA 
fleet Intelligence 
http://www.strefa.com/federacja 
OEN JC EA [1-08 17.1: 65 
OWOCERI 
http://www.tvn.com.pl/ndw 





[> BRCZCNNOOGEILOCNIUCJNA 
kampanie i jednostki, muzykę, 
edytory i inne. W galerii znalazły 
OCZ ZWARCY CZW ZAC ADU] 
| COSAECIENATOWAAELEWAIELO 
tualniana. Warto wspomnieć także 
o tym, że jest kompatybilna ze 
wszystkimi przeglądarkami i jej 
wygląd nie zależy od rozdzielczo- 
CJMZELOWGCECEINA 


LELOUCH ciag LELSA MEW 
OGULA 


WZW ALELEUELLGHCH 
ti.com.pl 
ESUOUELLSC>) 
ie (eCJEBSELUTEJLLIAW ECKA 
UEWANUCIWAA CSCA UELG 


WARP 9 Page - Babylon 5 
http://warp9.koti.com.pl 

Rajdy samochodowe 
http://chm.koti.com.pl 

Yarpenn Zone 
http://www.promail.pl/"yarpenn 

| WOJLLELUJ ULLELO MI 
http://www.promail.pl/=sebcio 
WCZK. M CHCA 
URZ WACULELCOTTUILCWZKA JI 
[GTA ALLE) ALLEN 
UPA ACE CYA CI 
LETICIA 

UZ WALENYCELIGA A NELCI 
LECI R EL CIA CET LEJI 
http://www.defensenews.com 

UCP CTJEWNUW/EILCCHICHYUCROJI 
LI ESCEI SAL CU ORELLCE LCMHLE4 
http://www.strefa.com/mib 
STATYSTYKI, CGI, WYPRACOWA- 
117 WECTSY CJKIEWCZCECJ 
ZZA JCUCALUESI 

(U CJCZINUGH/CECICYEEJI 
PSJICE 
LHA ALLUE GAICCA GAJ! 
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celeratorów, procesorów informa- 
cje o najnowszych sterownikach, 
CO GORE CWC LUJCIHIE 

0 Z ALILUSSELO UCZY 
wadzić pomiar FPS w popular- 
nych grach 3D (QUAKE, UNREAL, 
SIN, HALF-LIFE, TUROK, HERE- 
TIC 2, INCOMING itp.) oraz pro- 
PIEUEFIRCOWENNEOPAVULE 
|MUCICEUWANAE ZE ZAUJNAJNE 
OO UUENICAHLECESEL SJ rcY4 
użytkowników wyników na różne- 
COROCZNE OUI ACIWINIELCCZCH 
[GUUGHLKIPA 

PUDALNUASCIWL OWA 
UENAWZESNEJGOENCPAEICLOWLE 
3D, ich zaawansowanych funkcji 
3D, własne recenzje kart 3D, testy 
sterowników, poradniki konfigu- 
|[OEUIELCI 

(e Z-HROJLORTAG UCI 
sprzętu — na zasadzie małej, mo- 
CZELE NANZNIOWLIA 

FAQ: czyli odpowiedzi na naj- 
(OHC NŁECEWELONNrZZJATA O 
kowników pytania dotyczące pro- 
blemów z działaniem kart 3D, 
WONI ECILSLSOCIAELIENLGa 
IELCICCAWKIBH 

PLIKI: aktualne sterowniki do 
kart i akceleratorów 3D, kart mu- 
zycznych 3D, patche i dodatki do 
FIOSKPAN U (o CLARA UCLA 
ECOUEEAW CE OSA CULUKIPA 


HUA LUIELW 
la.com.pl/3dfx 


Voodoo Valhalla 

Autorzy tego serwisu dzięki 
U JZEJCOOSWA NU AWA EILCJH 
la.com.pl postawili sobie za cel 
stworzenie serwisu poświęcone- 
ELCIOCOIAYCAJAN 
LUCASA iza ki ELGLEJ 
SEKCIE OAZA 
EAJCLSCSSJJCZNEK Dir EW 
WAUCZZJICUSININCUENOVA 
WIET YCNOWZ NACZ zy 
najpotrzebniejszych plików, ja- 
kich może potrzebować użytkow- 
nik akceleratora. Czyli: sterowni- 
ki do kart graficznych (obecnie 
LEMIELCZZWAJC CNC ADO 
ników dla kart opartych na popu- 
[EMU ZUW SECEBIUW OBIE AICH 
ractive, wkrótce jednak oferta 
obejmie wszystkie popularne 
ULGA JOCK JAW NEW 
CEED ZAIWELCZJOEAA AJ cz74 
wszelkiego rodzaju testy, narzę- 
dzia itp. Celem tego serwisu jest 
udostępnienie tych plików bez- 
POCCOYA JO (SCENA UZ 
podpięcie plików z adresami do 
zachodnich serwerów. Dzięki te- 
LUSSJOINCUCU CHUCK UA 
cić czas ich ścigania. W związku 
POPANIELEJSKAIUNESGCIJRA ICYA 
PALIELENICPAW ACZAWOTNEICKE (OJ 
A ZEWSTENCZNYSUSZTAAC 
GOIAJEWLIECH 


[> CIEN UNI CKJCCH 
W LMIULCOWAŁUJESFEIESSIUY 
w kolejnych odcinkach NET-u. 

DORSELGLUENO CZECH ZJ 
lucja” na papierze. Bo to, co wi- 
dzicie, to tylko początki... 

C-Space's netrunner 
p4[e) 
zaqessonline.com.pl 
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Gdzie znaleźć archiwum 
prasy o grach komputero- 
wych? 


(cje ZAEWAOJSYELEWAEU 
gazynach Polskich 
http://gazety.gry.com.pl 
OUOIERCH SAS CIENIEN NZ) 
WEJ ENECENO OBEC GELOWELCCH 
stron rozpoczęta swoją egzysten- 
cję na darmowym Friko, później 
IDOLTSUOKNLO CHA Ee EKIUNN 
na miała pecha, gdyż był to okres 
kiedy ten serwis podupadł i mu- 
siata szukać nowego „lokum”. 
Zawartość: Nowinki ze świata 
gazet o grach komputerowych 
(zarówno papierowych, jak i i-ne- 
LO A) PRHIELELLUZ ZALUJE 


Co dodatkowo powinno być na Cover CD? 
Oddaj głos 


kich ukazujących się obec- 
nie gazet; dział Kiosk — 
w którym można znaleźć 
najnowsze numery obecnie 
znajdujące się w sprzeda- 
PA ROPACIEW UGO ECIH 
młodsze dziecko GOMP- a”) 
— tu każdy może odszukać 
sobie numery gazet, które zawie- 
rają daną recenzję lub szkołę 
O CZUWZUEHA AC r4CIOWS JNEC 
znajduje się największy spis gier 
i ich opisów w gazetach (w for- 
mie pliku .xls), jednak zawiera 
on przede wszystkim starsze nu- 
mery; giełdę z ogłoszeniami 
oraz bardzo rozbudowany zbiór 
linków do najróżniejszych 
miejsc związanych z grami. Poza 
tym z GOMP—a można zawsze 
ściągnąć najnowsze numery ga- 
zet netowych o grach kompute- 


rowych SIC!  http://sic.stre- 
fa.com i ZAŁOGI G hittp://zalo- 
CELCRZNCSJĄ 


Przez cały czas prowadzone 
| CE CSAETUENEW CIE] 
[ECA CA OEATNCTUEWWANCJA 
O ELU NECYJCKYCYJANCIH 
lepszą Gazetę wg GOMP-—a. Co 
roku odbywać się będą 4 edycje 
(co 3 miesiące), a na zakończe- 
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nie roku będą przyznawane tytu- 
ty. 
PAL EUUOKINJIH 


WULOKKECSIRCEN NACZ CU 
mentarz autora serwisu: 

„Tym razem całą pulę zgarnąt 
SECRET SERVICE, ale to wasza 
zastuga:) Dla mnie dziwne jest 
tylko, że w dosyć wymowny spo- 
sób zdeklasowat pozostałe gaze- 
ty. Niemniej, jest on na dobrej 
drodze, aby pod koniec roku się- 
CEN NON A CJA ECA, 
również podkreślić dużą poprawę 
„notowań CD Action, które 


























wdarło się do 
pierwszej trójki. 
NESIEGLSCEISWYJA 
dzie, może uda mu 
się zagrozić SS. 
Kolejnym cieka- 
wym zjawiskiem 


Ie JBaGAY 


Najlepsza Gazeta 









wg Internautów 


SECRET SERVICE 
Najpopularniejsza Gazeta 


SECRET SERVICE 


Fe Game rts | ©) 007 


są pochlebne opinie o nowym na 
naszym rynku czasopiśmie PC 
[ECT ESKE DNA 


LE ZA UI NAA ŁAC CJA 
I IOLZUNENTUEJENEK) 
szacunki ekspertów amery- 
I GLOCK ALEC 


Liczba ludzi, którzy „łączą” się 
AMC C NYC LUUSLCYA AA 
ETOWE CHAKONA 
uczelni lub domu, wzrosła na ca- 
DWAWCSECAJ OWEN 
użytkowników. Dla porównania 
w roku 1996 liczbę użytkowników 

SUBENUSNAA 
tów progno- 














WALCNIE sad ja 
kontroli. Zaskakujący 


U 








TEN AC BELCE CEJ 
LEJE ZAZ<EWEKZW/CH 
HENIZZENINOLEWOWY 
przypadających na 
1000 mieszkańców 
UZADLOCIOWANIZSENICH 
WSSNAVAUCO WAKE 

| SETESZSJIAWA 
LUTUECZATAYIUKZZLUCIE 

| ONOSSUCWIENICANC EJ 

tem do importu i exportu towa- 
WAJCYATOM KAZ CTDNICICH 
Na rozwój Sieci przeznacza się 
tam znaczącą część PKB. Inter- 
net stał się tam motorem gospo- 
darek narodowych. 

W Stanach Zjedno- 
czonych dostęp do nie- 
CONUICION JE NKZYŃ 
ludności kraju i stano- 
WOOC (HCEYZACSNCH 
towego ruchu na necie. 
Przewiduje się, że w ro- 
LOZUENJ (JCWAYANIE 
lionów _ Amerykanów 
będzie miało dostęp do 
Internetu, co będzie 
SELWIOŁCWA OWEJ 
wego ruchu na necie. 

Pięć najbardziej „zinternetyzo- 
wanych” państw to: Japonia — 
9,75 miliona użytkowników, Wiel- 
ka Brytania — 8,1 miliona, Niemcy 
NAC II EUCLECEADZEWNIE 
liona. Catkowita liczba europej- 
NOMINALE OWACK IICA 
OC! Lo) 
PLYDNECWIEUCH 
wego ruchu 
na Sieci 
w ostatnim ro- 
ku. A Polska? 
Według tego 
CZENJTLILSTAR 
aktywnych in- 
| CILIENKKA 
ULCSZAJIUCH 
| UM ESSKO CJ) 
0,35 miliona. 
Straszne to są 
(| CWLCONYZU 
CII(PNOWIECE 
czące o na- 
SA TUKYACHUI 





OEWACA JURAJ USCJRCW IE 
KWAWIEZIER CIELO ELNZICYJACIH 
Czas już chyba dzisiaj podjąć de- 
cyzję, by rozpocząć narodowy 


IE program sanacji Internetu. Jesz- 


est za późno na działanie. 
ja że chcemy się stać 
„murz LELIWA EEKZNNI| 


ELO 
dla tych wyżej rozwiniętych go- 
spodarczo. 

CZYSTEGO Z COC A 
tylko poprzez rozbicie monopolu 
TPSA. Może się to tylko stać przez 
deregulację rynku ustug telekomu- 
ULEWY WELLCN ACT CUNYCH 
EIC CAZOWI CY NEA HI 
nisterstwa Łączności i Rady Mini- 
SOC LUBUAWEGCEIELEWALCJ 
zdrowa konkurencja i wolny rynek 
przyczyni się do obniżki taryf za 
UPA ZLEW OWC WWAN CENI 
popularności netu w Polsce! 


OEWU AW IOLW ALLEE 
| OdUż4 ZE EKZIEJCCW TALE! 
NOSA ZACEELIEJLCH 
[A LEE 


Hacker Kevin Mitnick przyznał 
CELOWI ZAIEUEWECAYJA 
oszustw bankowych i bezprawne- 
COTY LOWETEREON ro 
przestępstw. Na mocy porozumie- 
nia stron Mitnick nie może przez 
okres trzech lat posługiwać się In- 
OUACUNNIAWCCERJOCNA OH 
mórkowych. Nie może przez 
okres siedmiu lat publikować żad- 
nych „zwierzeń” i opowiadań na 
temat swoich poczynań neto- 
wych. Mimo że hacker został ska- 
PETDJLIEWOZHHCIAWCZACEWOCA 
dopodobnie zostanie wypuszczo- 
WAEWILOSA NEK ZK CH 
bre sprawowanie. 14 czerwca na 
posiedzeniu Sądu Federalnego 
oskarżony ma zostać oczyszczo- 
ny z postawionych mu zarzutów 
i wszelkie roszczenia finansowe 





pod jego adresem zostaną uzna- 
ne za nieważne. Przypuszcza się, 
że Mitnick zostanie pracownikiem 
rządowym i dlatego zostanie unie- 
winniony. Czyli „zły” stanie się 
„dobrym”?!? 
t4.[e) 
zaq©ssonline.com.pl 





















LENZE JL ZEM 
- czy bać się cyberspace'u? 


Obecnie ilość informacji szacun- 
LOWA ZIELE PALUESJWYA 
Cokolwiek by ludzie od samego po- 
czątku swojej historii „wymyślili” 
IOSCIAWTEISELOZJJATIUEY 
CIWCISSCKY UK ZACZ YCTA 
Problematyczne jest, czy człowiek 
może w ogóle opanować przepływ 
| ANOLUEHINEKAACNNZONCEW 
rzystać w sensowny sposób. Wyso- 
kie koszty ekonomiczne a przede 
wszystkim socjologiczne i mental- 
LEWE SZER ZZ CUCW IE 
rosnącą przepaść miedzy „wiedzą- 
cymi” i „niewiedzącymi”, „starymi” 
i „młodymi”. Dzieje się to zarówno 
W EWLELCA ELANA ZZA CIA 
ILEKICIELNEAJCIO YCH 

Internet ulega fatalnemu zaśmie- 
ceniu i zalewany jest przez informa- 
cyjne odpady, ponieważ tych, co 
GE PY LCZZWJENEIELCIEJWICU 
tową, jest wielokrotnie więcej niż 
tych, którzy mają cokolwiek rozsąd- 
nego do przekazania innym. Dlate- 
COBASOCNIUCNA JAZ JECAH 
|JCELUECNNOLSCWZAU ZAC 
w lutym '99), który ma udrożnić 
przesyłanie informacji miedzy 
CS CHU ZLWLEULCWIAWYCIH 
nowszy komputer starzeje się tak 
szybko, że po kilku miesiącach sta- 
| EOCZAOUZUAUCEJWIEKCACJ TO 
| WELALOJONCS SUAZI 
kupna „odpadem produkcyjnym”. 
Nowe generacje części komputero- 
wych „spychają” wyprodukowane 
WSCDIOWWANO CYSIA JIA 
A czy z software'em nie jest podob- 
LENELSALCIC FLAC WAE 





ście, trwa ciągła pogoń za nowymi 
wersjami starych programów, 
w których ulepszono kilka ikonek, 
doo ESO CULCATETNZCHH e) 
COCO LEWO CWC API CH 
niono interfejs użytkownika. Milio- 
ny informacji, które stają się prze- 
starzałe, zanim docierają do final- 
nego odbiorcy. Miliony nikomu nie- 
potrzebnych śmieci informacyj- 
nych tworzy dzisiejszy obraz coraz 
bardziej otaczającego nas z każdej 
strony cyberspace'u. Od tego nie 
ma już ucieczki, a kto myśli, że mu 
się uda, jest w dużym błędzie. 
OCOCWASIUAW ZAJEC YT A 
YACYZLWW OCL ZWUWELCOWLOCYACI 
„Bomba megabitowa”, bardzo dużo 
miejsca poświęca swoim poglądom 
WOCEWZAEWAUNERGUE ALICE 
tu. Swoimi nierzadko „mocnymi” 
wyrażeniami sugeruje, by człowiek 
zastanowił się nad tym, co zrobił — 


I0Ż MEW SEAVIGE 468 


nad cyberspace'em. Według niego, 
NUCUCIOWCZAYAAUW UJ 
ków, Internet zawiódt pokładane 
w nim nadzieje. Otóż Net, zamiast 
stać się biblioteką mądrości ludz- 
LSK ZI NOCUACATOLILANA 
sypiskiem informacyjnego śmiecia. 
Zamiast być wielkim katalizatorem 
zwielokratniającym w sposób nie- 
skończony możliwości cztowieka, 
OG NOCI OWU NIUECEZA LICA 
gdzie może być składowana warto- 
ściowa informacja, a obok niej ty- 
SEO OWOCE COZZA 
ZAZU ZEECIENOOKNZA WIC CI 
|LEUPCYKZR COCA ICL 
tycznie jest nie do „odkręcenia”. In- 
formacje te stały się nie do odróż- 
EEK" KJCJYCH 
























UONAWJEJCWLEWA Cz 
wszystkim ukrytym złym in- 
stynktom - oto złodzieje kom- 
MOOWANALCHAUYH A 
SNACSJNZZIWCHESCTNIĄ 
LOeCUCNNSEWIIICALEHCIAA 
włamywacze. 

Mimo podejmowanych ze 
strony agend rządowych prób 
narzucenia kontroli instytucji 
dostawców Internetu, produ- 
centów programów czy sprzę- 
tu komputerowego, Internet 
OLCIEOTAWEECENO NANA 
kontrolować (całe szczęście). 
Jest to całość, która działa 
bezkierunkowo i bezrozum- 
nie. Dzięki temu można po- 
zwolić sobie na działanie 


„Już rzeczywistość czy jeszcze fikcja” 





INOUE SACH 
OESWAGCYTI 
lustrem, które 
jak w gabinecie 
ITOCIANA c 
cza ludzką na- 
turę. Stat się 
UNIEJEKICIIA 
GAZACH 
wszechobecna 
głupota, złośli- 


TAS AW 


LEM 





ukryte i anonimowe. Internet 
stał się miejscem, gdzie 
w prosty sposób można omi- 
nąć cenzurę obyczajową czy 
prawną, dając jednocześnie 
upust swoim najniższym, 
zwierzęcym instynktom, któ- 
[CHECA ALCYOYTUKALCCH 
|= EYILOR CONIECO CA 
bardzo destruktywne skion- 
ności nie zaprzepaściły rze- 
czywistych możliwo- 
ści Internetu. Dzięki 
cyberspace stoimy na 


YJ progu rewolucji po- 
wość, lenistwo, pi- ; GWI EILEIWAAY LEJ 
EGWOŁJ CJE BA JARZZCECCU 
stwo, zmanierowa- A] czy, później, z wyna- 
LEJRULELEJCYZZ B [©18A ©) GM REŁUCLUNCOLONY CZA 
ludzkie skłonności EEEENENEMI ETC ZCCHAYLOMACH 
do WZA i oznaczało to przejście od 
i szkodzenia dru- przekazu słownego do litero- 
giemu. Cyberspa- wego, a teraz dzięki Netowi — 


CEWZTIEAACJCJO 

„wyższą” formą ludzkiego 
UW ZWAZCIENICNYCY48 
wym  obrazem-autoportre- 
tem nas samych, którzy je- 
OCYWZEE YCIU IEKCCH 
WLOIOSERZTAYJALCUNY 
zbudować wspaniały „cud 
OWELGWIENSOL UJ UZNANI! 
zniszczyć jego idee — idee, 
CIEN SOON OWNZISLN 
go dla życia. Ta nasza zbyt- 
nia wolność doprowadziła 
nas do anarchii panującej 
w Internecie, daje możli- 





WOZIE GWILEHIKN YCH 
LOWE BRZLINUEWIEW ABEL ELU 
UZ OSYNUELWAWASYLECZCHIA 
WOWAWE SEED ZAWIE SUZAN ACH 
horyzoncie już jutro, albo nigdy. 

MERONWAEUZSEIMIENIESCNNY 
odcinek SF... 


PZTELO ALECA TJ] 


Według _ nowosformutowanej, 
kosmologicznej teorii Paula Davie- 
CENAONA Uraz NAZCEJ 
| ZZA OWEIGNNE(OCPAN JAA ZA 
LEE OIEWAICKCZEALOLUCH 
OIELCZOWIUALJCNA CJE 
ły „zrobić wielki wybuch” — Big 
Bang. Początek Wszechświata pró- 
buje się wtłoczyć w matematyczne 
wyliczenia, twierdząc, że wszystko 





WESSWCROWINOWUEJEARICCWIr 
tylko chwila do twierdzenia, że po- 
SECEWANYJWCSJCOWNEIGUCUA 
zacji, która pozwala ze strukturalną 
COIEPLOOACUWNOCZWNA 
wać zjawiskowe stany 
UGECELCOJCONIETC JH 
w przyszłości (przepo- 
wiadanie przyszłości?!?). 
Nawet próbuje się porów- 
nać elementarne cząstki 
UECUNCOKZJCTALICJE 
macyjnego — zero i jedyn- 
ka. Czego to ludzkość nie 
wymyśli... Syndrom zbli- 
żającego się milenium? 


Surfin' in cyberspace 
p4.[ej 





hh. SAkdka 


Wojny przyszłości 
Działania zbrojne typu „manew- 
rowego” określane są w żargonie 
ZUCEJC OWCZE 
stynnej Burzy”, czyli przeciwsta- 
WIENOSTENCUSUWECWETOT (ZH 
LAU SALELOWALCUOWALCOZ A 
nocnej, Indiom, Chinom, Jugosia- 
WIA CO PIEN ZANCCJNALCJH 
bardziej prawdopodobnymi prze- 
OWLELINCEWWCEWEOEWZUNI 
posiadający lub dążący do posiada- 
nia broni jądrowej lub chemicznej, 
biologicznej i stanowiący prawdzi- 
WOEEC (YCIE ENZVIEL CWA EG (TTe) 
o ZONE ELFAMUCY WOT) 
być przygotowane na niemal jedno- 
czesne prowadzenie dwóch opera- 
JIJOTEZTSWNENZNI YEN NCO 2 
na, awanturnicza siła polegająca na 
NOW ICUWAYEW HOSTA LEW 
todach prowadzenia walki odcho- 
CYWA NOAA EWIEJEKICLN 
"we zagrożenia: hordy wynajętych 
ELU WEZ OWCY WI CY 
czących banki i gietdy za pomocą 

wirusów komputerowych. 
| EŁUORICICRICNNY CHCH CYCI! 
kluczem do prowadzenia wojen 
przyszłości ma być szybkie prze- 
twarzanie informacji uzyskanych 
za pomocą urządzeń elektronicz- 
i WU OJ ELALYZICWZCNA 
ścigu technologicznego społe- 
i OW które nie potrafi wy- 







Russian hackers demand to stop terrorist aggression against Jugoslavia! 


(e yberspace_ = 


ważne instalacje wojskowe czy 
przemysłowe. Później stosować 
się będzie niedrogie stanowiska 
startowe do wystrzeliwania dużej 
USA CSAICONORELENAACH 
WAYCJCWEWDINYZAWOCEEE 
sze niż obecnie używane okręty 
podwodne czy lotniskowce. 













czoigi lub śmigtowce, a na- 
stępnie W ZLZEJE 
UOGWCZOLLOWIELUZWA 
Kilka oddziatów wyru- 
OZ ZCNICEWIJ ENIE 
twy jako specjalne grupy 
COFZECUKA CEA 
lub oceny zniszczeń. 


Wiele też zmieni się 
w prowadzeniu walki na 
lądzie. Przynajmniej we 
wczesnych stadiach kon- 
fliktu większość żotnierzy 
będzie się znajdować da- 
leko od pola walki. Zada- 
nia rozpoznawcze i okre- 
OEWNOKCOCYJYJCENAWEH 
|-OEMUACOCJAWELCA TU 
stopniu bezzałogowe 
aparaty, nowocześniejsze 
wersje tych stosowanych 
WASZOCNATZ WWO 
|AAUEMUCZACUCTZNINNE 
ki, używane setkami lub 








= HDT, KpZ, CHC, Legion2000 :. 


| LJIIEEO ELCWYZ1CY4 

Moc zabijania i precyzja 
systemów broni oraz zdol- 
UOSAWLGWELEWAZSWNIE 
ka w dowolnym miejscu su- 
gerują, że na frontach zapa- 
LMESKOOZWANOC CH 
odejdzie koncepcja bezpo- 
SCHUCYNOCHHENSCONZY 
ENESZYZAVAZCOCAWNIN 
w Zatoce Perskiej. Rakiety 
odpalane z odległości setek 
czy tysięcy kilometrów mo- 
gą atakować pojedynczy 
obiekt lub kilka celów strate- 
gicznych jednocześnie. W takim 
scenariuszu lotniskowce i bom- 
YEN UOCCW UCHO AC YZNNCA 
nową rolę na przyszłym teatrze 
działań wojennych. Większość sił 
obronnych stacjonowałaby w cza- 
sie walk w koszarach. Rakiety dale- 
kiego zasięgu niszczyć będą obiek- 
ty obrony przeciwlotniczej lub inne 
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sze”, liczniejsz Ę 
Śmiercionośne CUI 


tomaty bę 
CIELEOJELGUIUCHEWIEJ Terminato 
za pomocą czujników wykrywa się 
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ZANARCHST 





























HUEZ LIL 
WE SHQULB KAVE BUSTER THOSE 

FUCKING HACKERS WKHEM WE HAD 
THE CHANCE ED! 











DOK'T WORRY IOKŃSOK, 
REMEMBER: WE ABE THE US GBYERWMENT. 
WE CAN JEST BUST SOME KID AND BLAME 

UKŁ ALUCI LH 


Rozproszeni w terenie żotnierze bę- 
dą się przemieszczać w trudnych 
do wykrycia śmigłowcach szturmo- 
wych lub w lekko uzbrojonych tazi- 
kach wyposażonych w urządzenia 
rozpoznawcze, tączności i zagłu- 
szania. W późniejszych etapach 
konfliktu pojawiać się będzie więcej 
standardowo uzbrojonych jedno- 
stek pancernych i zmotoryzowa- 





nych, jako że walka może się za- 
kończyć w sposób tradycyjny, czyli 
zajęciem danego terytorium. 
| ZAC ILEWICEONICAWZILEJ 
OTO EHEWLCZNOACH ANAWA 
obie strony będą się starać rozmie- 
ścić i utrzymać na orbicie satelity 
łączności i zwiadu. Obecnie bardzo 
już są CEEUEUSSYEUCNSECELIEWEI 
staniem [OW ECOZAWCJA 
która wykorzystuje CECIL 
cząsteczek COICZZYZIE| 
















kich celów 


WALCZOAC NICEA 


I CZAMICKACNIĄ 
DELSEY TZ] 
| EELELSUCA CEL URU ECCE 
sposobu, w jaki przekształca ona 
strukturę sił zbrojnych, oraz szyb- 
kości podejmowania decyzji. Pano- 
CUUZAWAJYCZANWWALJCJENIA 
łania z pajęczyny czujników, spra- 
wi, że w 2020 roku dowódcy będą 


bardziej przypominać skrupulat- 
nych kontrolerów ruchu lotniczego 
ESY CZY PWCLCICEOWAK ELU 
ków. Ten sam człowiek będzie mógł 
WCEWECEYACYAC YA Era HA 
wietrza, ziemi, wody, a nawet z ko- 
smosu. W niektórych sytuacjach in- 
formacje o celu zostaną przekazane 
do żołnierzy na polu walki bezpo- 
OEOPACZCIWAW A ZYZZ ZA 
go aparatu latającego. 

Bitwa na bity polegać będzie na 
niszczeniu zasobów informacyjnych 
nieprzyjaciela, jego sieci finanso- 
wych, elektrycznych, telekomunika- 
CYWANLONOJOZWN CE rEH 
go. Nie wyklucza się przy tym bez- 
pośrednich uderzeń w armię — wła- 
manie do komputera rządowego czy 
sztabowego. Co więcej, ponad 95% 
tączności wojskowej odbywa się za 
pomocą sieci publicznych. 

W szkole walki informacyjnej 
świat podzielony jest według Toffle- 
rowskiej „teorii fali”. Społeczeń- 
stwo oraz sama wojna wchodzi 
WAU EWOUCUWAWEGLOEAIA 
Poprzedzity go „fala druga” — ery 
przemysłowej, kiedy to używano 
czołgów i bombowców, a jeszcze 
wcześniej „fala pierwsza” — gospo- 
CELOWO ZICAWALCHHI 
| ELMO ZEUBAJ ICY Cc (08 
waniem się wojny modelu „fali trze- 
WO WŁEWALCKICAWIELIEGO CJ NN 
LOEB WILOWA EC AAAINCH 
IOUEISCYJAWAUCN CHA 
hotdujących idei, że wiedza pozwoli 
WZEDWEOWONANANYZ NYC 
A wszystko dzięki C-space... 

ZAQ 
ELEWZOGNEUNCZ JA 
CNN - www.cnn.com 
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w cenę programu 
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e Płacisz przy odbiorze 
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KL OPC OJUZZYRYCWZECH 
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ea Dzwoń: Pn - Pt od. 8” - 18” 








przesyłki 






e Program otrzymasz w ciągu 





2-5 dni roboczych 
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Numer prenumeratora 
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(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 














Zamawiam prenumeratę miesięcznika New S Service na: 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 


INNE 
Plecak granat. 5 — 


M LXL XXL 


10-—0—- 


Numer prenumeratora 





Plecak czerw. 6 O 


Torba 12 ©) 


(0) NEW S SERVICE 


I I 1000 
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KOSZULKI 


PRODUKTY 
FIRMOWE 


wpisz numer ze swojej 


naklejki adresowej 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) pa 


Kompendium 4 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 









W cenie jedostkowej 19,90 zł 
+ koszt przesyłki pocztowej _ 4,20 zł 
co daje razem 24,1 
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Kompendium 4 
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<_ Wytnij lub zrób kserokopię 


< Wytnij lub zrób kserokopię 





Kompendium 4 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 


W cenie jedostkowej 19,90 zł 
+ koszt przesyłki poczłowej _ 4,20 zł 


co daje razem 


| mmm 
kompendium 4 








Kompe 


W cenie jedostkowej 


+ koszt przesyłki pocztowej 


Zamawiam 


idium 4 


KOMPEDIUM WIEDZY 4 


co daje razem 


Numer prenumerałora 
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19,90 zł 
4,20 zł 
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Kompendium 4 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 


W cenie jedostkowej 19,90 zł 
R RO ACZZTH 


co daje razem 
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JEGO KDYPUTERA I KONSDUI 
tel. (0-22) 624-74- J6, 654-60-12 
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STRZ ZECCZZ MZINEWEJC II 


ARMY MEN 2 


Wejdź do trybu wysytania wiadomości wciskając „V. Teraz wpisz: 
„!when all else fails...”. Aktywne staną się następujące kody: 
Ipatton's speach — morale rośnie; 

li give up — wszystko od nowa; 

!veni vidi vinci — przeskocz level; 

Inight of the walking dead — przeciwnicy zamieniają się w zombie; 
Isuicide kings — zabij dowódcę; 

Ininja arts - dowódca jest niewidzialny i szybciej się porusza; 
!god of gamblers — zależnie od szczęścia...; 

Ipaper dolls — spadochroniarze; 

!watchtower in the sky — zwiad; 

!geronimo! - 12 ataków powietrznych; 

Ibeautiful nikita — strzelba snajperska; 

Ifourth of july — M80; 

'roach spray — wybuchowe puszki; 

!ruby ray — szkło powiększające; 

!aluminum foil — kurtka; 

!smorfs — niebieski uniform; 

Imetal sheeting — szary uniform; 

!pooper scooper — wykrywacz min; 

!gnomish inventions — ładunki wybuchowe; 

lacme discs — miny lądowe; 

Ino rocket launcher — wyrzutnia rakiet; 

1village people — miotacz ognia; 

li have a rock — granaty ręczne; 

phoenix! — samozapion; 

!surprise party — nagle pojawia się chmara przeciwników; 
larmageddon — nalot zabijający wszystko; 

Idoctor doctor — pełne zdrówko; 

Ispidey senses tingling — na mapie widać wszystkich przeciwników; 
Ijiumpjets — teleportacja dowódcy; 

!santini — niezwyciężoność. 














CDMNAXDS 


108 KGB 


TOCA 2 


Jako imię zawodnika wpisz 
„TOPDOWN”. Ustyszysz głos 
mówiący „Cheat Mode Enabled” 
i będziesz miai możliwość oglą- 
dania akcji z góry. Pozostałe 
imiona-kody: 

HANGOVER - szaleństwo; 
DOUBLE — wszystkie trasy; 
CARTASTIC - wszystkie wozy; 
OUCH - tryb bitwy; 

RUBBER - odbijanie się od 
ścian; 

MOVIE — idiotyczne zderzenia; 
HIGHJUMP - słaba grawitacja; 
HANGOVER — rozmazany horyzont; 
SKINNY — widać tylko koła; 
SKATES — podwójna prędkość. 





Wejście do trybu oszukańczego: wciśnij w czasie gry klawisz 
„ESC” i wybierz z menu „Options”. Teraz kliknij myszą w lewym 
dolnym rogu. Możesz wpisać następujące kody: 

EGOTRIP — wielkie głowy przeciwników; 

BEEFCAKE — nieśmiertelność; 

SWEET - bronie mają nieskończoną amunicję; 

FRAMERATE — wyświetla ilość klatek na sekundę. 


(zel 





X-WING: ALLIANCE 


Wpisz „IMACHEATER”. Teraz mo- 
żesz wpisać następujące kody: 
EWOKSRULE — nieśmiertelność; 
MASTERYODA — nieskończona 
amunicja; 

KILLMENOW — przegrany etap; 
THETASTEOFVICTORY — wygrany 
etap; 

HYPERMETOś£ — przenieś się do 
etapu nr f4. 


NEW $ SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


REDLINE 


Podczas gry wciśnij na raz klawisze „G”, „O” 
i „D”. Pojawi się linia komend. 
Możesz wpisać następujące kody: 
IMMORTAL — nieśmiertelność; 
MORTAL — i po nieśmiertelności; 
RETICLE - inteligentny celownik; 

| CAMERA — widok zza pleców; 
ALLAMMO — amunicja (tryb kroczący); 
TARGETS - celowanie (tryb kroczący); 
RADAR — radar (tryb kroczący); 
DMDAMAGE — podwójne uszkodzenia; 
CW = wszystkie bronie (tryb jazdy); 
CA - maksymalna amunicja (tryb jazdy); 

| STONEAGE — biegacz zamiast wozu; 
CAROFF — bez geometrii wozu; 
CARFLIP - przekręcona geometria wozu; 
CARREVERSE — odwrócona geometria wozu; 
WHEELSOFF - wyłącz koła. 





GRAND THEFT AUTO 
— LONDON 1969 


6661970 - nieskończone życia; 

tourettes — j.w., a wciskając klawisz „*” dostajesz bronie; 
flashmotor — wszystkie etapy; 

travelcard — wszystkie etapy i nieskończone życia; 
iamfilth — nieskończone 
życia; 3 
averyrichman — nns 
999999999 punktów; i A 
silence — 999999999 > ILLLLL 6 LLL 
punktów, wszystkie I 

przedmioty i wszystkie l 
bronie, jeśli wciśniesz „*”; 
rommel — debugowanie. 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


REQUIEM: 
| AVENGING ANGEL 


Wciśnij Enter, by wejść do trybu konsoli, 
a następnie wpisz któryś z kodów: 
csmilton — cheaty wiączane klawiszami; 
csstigmata — karta Medlab; 

| csshroud — pełny pancerz i zbroja; 
cshealth — peine zdrowie; 

csrosary — przedmioty; 

csammo — amunicja; 

csguns — wszystkie bronie; 

csyhwh — tryb boskości; 

csessence — nieskończona esencja; 
cshalt — zastopowanie czasu; 

cswire — model środowiska 3D; 
csvanish — zniknięcie wrogów; 

cshost — bez grawitacji; 

csportal — drzwi pomalowane na żólto. 














MECHWARRIOR 2: 
GHOST BEAR'S LEGACY 


Trzymając ALT+CTRL+SHIFT wpisz: 
thundros — nieskończona amunicja; 

palex — niszczy robota, w którego celujesz; 
kent — nieśmiertelność; 

clark — zmiana widzenia; 

kaboom — wszystko ginie: przeżyjesz, 

jeśli włączyłeś nieśmiertelność; 





Materiał przygotował: Banzai 
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PlayStation 





LESZCZ WATY C SCO NEC 
OO ESSLCIWCNO CAJLUAY (EET) 
giercowym dla mieszkańców Japonii. Jest to im- 
preza przewidziana dla graczy i prasy, można 
przyjść i zobaczyć nowe gierki, a nawet w nie po- 
grać. Jedynym małym drobiazgiem jest tylko to, 
że te targi odbywają się Japonii. A od nas jest to 
SANA CWE ROCCRCYJCHCEWCH 
Wiosenna edycja TGS wbrew pozorom nie przy- 
niosta zbytnich rewelacji. Wiele z zapowiadanych 
tytułów nie zostało pokazanych, a większa cześć 
targów została zdominowana przez DREAM- 
CAST-a. Jednak nie można powiedzieć, że impreza 
nie powiodła się. Nic z tych rzeczy, nie pokazano 
| LOLO NNACICZZEOJJCZCOCW ALENA 
które dzięki tym pokazom także są już oczekiwane. 
Mistrz drugiego wymiaru, czyli CAPCOM, jak 
zwykle wykupił sporą część ekspozycji, by promo- 
wać swoje najnowsze produkty. Niezaprzeczalnie 
OUEEZAA A ZUKAJYCA IRE LECEJEHAACZANTĄ 
CZESTO YNZAKZJ IL CYC (CU CH 
zywane na nim były wszystkie „większe” produkcje, 
jak np. trzecia odsłona turnieju STREET FIGHTER 
oraz STREET FIGHTER ALPHA 3, o którym pisałem 
niedawno. Prócz tych dwóch tytułów można było 
zobaczyć (i zagrać) w kolejnego STREET FIGH- 
U; CY OSI AOS CSEPILCOWZSACUI 
PSX-a jest podobno na ukończeniu). Prócz tego był 
DINO CRISIS, będący przeróbką RESIDENT EVIL. 
Zmniejszono liczbę zagadek na korzyść jeszcze 
większej akcji. Zombie zamieniono na dinozaury 
i tyle. Opinie graczy były pochlebne. Od czasu do 
czasu było także puszczane demko RE: CODAME 
VERONICA w wersji na DC, jednak można byto je- 
CYC EERSTE CI sCTUENOACIUOWZAWZIEH 
dała zachęcająco, kilka osób przebranych za po- 
stacie z gier przez całe targi kręciło się wokół sto- 


T ak jak ECTS jest najważniejszą imprezą dla 





NN NINTENDO64 


| [LCTUHA A47UNUUECJETA ATÓLNZIA CIEM EEKLOLNE LA ECLAEW ELTA ENEA ETJ ZACINA ZZJI 
japońskiej imprezy poświęconej grom na konsole, czyli Tokyo Game Show. Na tych dwóch stronach 
ETU LE ŁALELN CKL ZEETALEEWIEJN CA UI 24M JIANELUIAA 


.0.00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


DERUWAZIUALECE OT EHLYNNL CHAIN =H 
ET FIGHTER ALPHA 3. Oprócz nich biegał także 
WEEEWELNM ULEWY WACH CYCH 
mógł zrobić sobie z nimi zdjęcie. Zgadnijcie, jaka 
postać cieszyła się największą popularnością... 
Firma SNK, będąca odpowiedzialna za wszystkie 
części FATAL FURY i KING OF FIGHTERS, także po- 
I EWIERILEA OSC IKS MKECNNAEGIELAWZICH 
WIEWEDINELULEREW UE JWYALC CAT LKYZEH 
ściami swoich hitów oraz nową wersję swojej nowej 
przenośnej konsolki - NEOGEO POCKET COLOR. 
| AOrZEWIEEWEKKENIA:1e) SCW zolej if vS 
GORYL WESWYALEW O MOZA Z 
WE ACTAWSGEWEAWAWENECLONNAI CY) 
razy tyle odcieni. Ekran nieznacznie został powięk- 
SZAL Rze EO TUAWELOSANCSANEAWCENIEG 
sza od GAMEBOY-—a. W czasie targów pokazane by- 
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ło już ponad 10 tytułów na nową wersję tego handle- 
ra. Byty to m.in. FATAL FURY, SAMURAI SPIRITS 
oraz PUZZLE BUBBLE POCKET. 
DESOSUJYNIECT NEJ CYWA ZELNH 
CNC CEZECY YEN CN NOT EIO LEIŁEME 
wszystko. Obowiązkowo już był TEKKEN 3 
WAWZSEWJUCUEIKI CYALEN ZY Alto ZTe() 
była trzecia część ACE COMBAT, jak twierdzą 
twórcy, coś niezwykiego. W stosunku do po- 
przednich części zdecydowanie poprawiono 
EICULONNIGOWELES EGLE AVEC 
MOKYCO ZEE CHLCOJLEKAC IE 
tynuacją byt RIDGE RACER 4, o którm niedaw- 
no pisałem. Można było zagrać i nabyć samą 
grę w specjalnej edycji, u nas będzie dostępna 
UENELCHCAELSYIYZWZAENNY CNC U 
i ENUEOCECFA WPA CYC KAC CIIMY I(eLOX 
Byty m.in. figurki postaci 
z TEKKEN-a i SOULCALIBUR, 
[JELCWACU NOWA) 
oraz komiksy. Prócz tego NA- 
Lieder) CYZICNICWIEATCJ 
czoną wersję SOULCALIBUR 
UE [07.CYECWYACYACSCIO 
ki podstawowych można byto 
WOCOJEWIUZCICUNAO CHA 
W stosunku do wersji automa- 
| OORCIENUCOMNORI CHI EWEI 
OWINSZLUSANANI KE CLULE 
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WZ OIICYNIENANOAWCEAWEKUCUK CN CH 
[GAM EACKOA CEA ENUEKZEWIOCHAA (YJ 
niące się od siebie sposoby rozgrywki: 


SC w wersji ostatecznej ma osiągać 60 klatek 
ESEE ERNUEW CZA ICNPIEJ TATA THTH 
razem z dwoma innymi tytułami. 


(C 5) Dreamcast. 


wszystko: kubki, podkładki pod mysz, torby, ple- 

CELOWO CYC CNA NA CUT 

WEAZLUCY Z ECYZICAICYOWCRUTCTOWNY 
zobaczyć kogoś, kto nie miałby przy/na so- 
bie czegoś związanego z DC. : 

SONY natomiast, mimo wielkiego terenu 
WAEWWWCŁOWNEJNECYZJY AWCE CYNA 
LCZZTEAWIENSOWNZCJ ILO OW NON 
WIWZCECN COCA NAW AC WIO) AZYA 
LOFZE CH Joe (CYY WIO KOJ TKO CIA 
nio było głośno. PS jest niczym innym jak 
połączeniem karty pamięci z tamagotchi. 
Zresztą już wkrótce napiszę o niej trochę 
WIECOPOELGIENCZEJCWSNY CHC 
z kilkoma tytułami (STREET FIGHTER AL- 
PHA 3, FINAL FANTASY 8, RIDGE RACER 
4). Efekt jej działania można było zobaczyć 


CZYJ 


1. Free Battle — można było zobaczyć 
WIELGIKJCIEHAATSCICE CIO) 
UCZE LOWA CZ ONA TH 
gów do pokonania — prezentowało się 
naprawię nieźle; 

2. QTE Battle — czyli Quick Timer 
AZUACJJZEEACWCJCAIINOCZCIHA 
Rozgrywka będzie polegać na wciśnię- 
ciu przycisku w odpowiednim momen- 
cie. Efektem tego będzie np. zadanie 
ciosu przeciwnikowi bądź też zabloko- 
wanie go. Brzmi dziwnie, a jak to będzie 
wyglądać — zobaczymy; 

CAOTCEO EC ECON CE ALCIA 
jesz kontrolę na bohaterem, chodzisz, 
zbierasz przedmioty, rozmawiasz z na- 
potkanymi ludźmi i wykonujesz rozma- 


OE WYLOT NIEMIE CYK ACN 
i poustawiała tam przeszło 50 DREAM- | 
[7 CIA CZAK OELLALLCA 
[EALUO (SENT CYZRICAENA LWA ECO] 
nich znalazł się także znakomity SHEN- 
MUE. Cztery stoiska, które miały odpa- 
IWERCZTOANWAJJCECHEN OCZACH 
cały czas. Tworzyty się olbrzymie kolej- 
ki osób chcących zagrać. W chwilę póź- 
UOLELONOCNACOWWZ CI 
ka znaczących faktów: gra będzie goto- 


ite zadania. Z pozoru zwy- 
kłe RPG, jednak SEGA za- 
rzeka się, że będzie to coś [R 
WZEEAMENSZASZEWICH 
CLOEWANOSZNENKICH 
kilka innych „drobiazgów ”, 
które zobaczymy, gdy za- 
CELU AWA SZUCAWZCJEA 

IELGOYZWYUWIUEMNA 
OEWIEKO (OCR CINEE 
na których można byto zagrać w tytuły będące już 
na rynku, czyli wszystkie lunch titles (VF 3, GO- 
DZILLA, PENPEN, JULI) oraz nowsze produkcje, 
jak HOUSE OF DEAD 2, AERO DANCING, POWER 
STONE czy też STREET FIGHTER ALPHA 3. Nie 
zabrakto także SONIC-a oraz SEGA RALLY 2. 
Oprócz gier i osprzętu można było dostać wszel- 
kie ciekawostki z logiem DC. Było dostownie 


na kilku stoiskach, gdzie miłe i śliczne panie do- 
kładnie wyjaśniaty, jakie są możliwości POCKET : 
SWI NOA ZORY CYWA 
a mianowicie OMEGA BOOST, SPYRO THE DRA- 
(ef PAUZY Z WIDADERELEISCLONNCE 
SRA YAOW CESE OWENA AC APA CEYA 
WZWZAUCYZWANIEK Z CHECA STROJE 
OOBE OCOSCOS CEC WLCOZZN NJ 
japońsku. Podobno dodano kilka nowych etapów, 
ale to nadal ta sama gra. JAMMER LAMMY jest 
kontynuacją PARAPPA THE RAPPER. Zmieniła się 
postać, jednak cel gry pozostał ten sam. Nadal na- 
szym zadaniem jest wstukiwanie do rytmu przyci- 
OWEN OPEN OWAK UWACIN CZECH 
w kilka innych starszych tytutów, które można by- 
ło także nabyć po niższej cenie. Przez cały czas 
| OCIOOCHCZIOWIEAILCE ECCE YZIA 
które ubrane w nieco obcisłe sukienki zachęcały 
przechodzących do wstąpienia na stoisko SONY. 

COAT OI EJELCIONALIZATWNCYZU 
O oza OWICZEWUEIENNCYZZK WYZEJ CA ATLCI 
gier z najmocniej promowaną FINAL FANTASY 
CACY OWJECIGUA ZES TUW ESCHACAWCE 
kim ekranie leciał cały czas teledysk z gry, a na 
kilku stanowiskach można było zagrać. Prócz FF 
8 SQUARE pokazało kilka tytułów, które wkrótce 
trafią na rynek. Z ciekawszych warto odnotować 
LEGEND OF MANA (RPG), FRONT MISSION 3 
(MCZZNENNJEKAI CE CIKI CAIO SH 
przygód Chocobo. 

Twórcy BOMBERMAN=a, czyli firma HUD- 
CO RELLENIELENUEKGE CUZCO CYZY 
nia. Można było zobaczyć jedynie prawie ukoń- 

czoną grę z gatunku action — 

RPG zatytułowaną ELEMEN- 

TAL GIMMIC (data wydania 27 

maj), a także TRAVEL COMMU- 

NICATION będący... eee... sy- 
| mulatorem pociągu? 

Reszta firm nie popisała się 
zbytnio pokazując wydane już 
tytuły lub nie pokazując się wca- 
le. Dziwił nieco brak NINTENDO, 
które ma ponoć zorganizować 

OWAERWCELENACZAIECWICEER OK OEI 
| CUo<UEN CELNA ENCIZE WACC AACW JC YZI 
OEWEENIEW OSC OSC EONCTCNNISNION NYCH 
czas gdy ta druga na odwrót (co u SONY wydaje 
OCENIE AZS ZEP NEI ELOWEIECENUSWA 
mi upominkami z logiem DC, a SONY delikatnie ku- 
siło swoimi hostessami A_4 W każdym razie, było 
na co popatrzeć. 
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NW nada Enaralnmen w Polscs tel. (0-22) 5% -34-80 pon.-pt. w godz. gw_17% 


ki ok. 7 Z 
ty (022) 643-51-20, x (022) 661-04-82 - możliwość zamocich TEMMOTĄ Paa WA - 
e-mail: manta Gyromit.pme.com.pl 

- Muńoryzowane punkty sprzedaży detalicznej: Warszawa, Ultima, ul. Chlodna 35/97 graw. 7; Kraków, R.ALR., ul. Grzegórzecka 32M; 
Łóź, Wszystko Gra, ul. Piotrkowska 68; Rzeszów, Garou, ul. Asnyka 10/37; Wrocław, Blue, ul. Horbaczewskiego, Targowisko „Astra” paw. 5, ul. Leszczyńskiego 4 - 
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Anime po Reo? Anime po polsku!!! 
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LETNIĄ WYPRZEDAZ 
Liczba kasef jest ograniczona! 
Jeżeli kupicie więcej niż 5 kaset... cena zakupu jest negocjowalna! 
Dzwońcie już teraz; 
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NUDEESM SEEELKECZYCIW - NCTESY, EEEKEEZTCHY - UCGUESY, SEEKEEZTCL = NCTESY, EECKECATCI 


ZZ LYM ELCYAJ, Z] 
ul. Łopuszańska 117/123 
tel. 022 863 22 59 
tel. fax 022 863 79 56 
LO PIUKYSZACKICZ NY ZI 








t j 
Zyny waze. 


CEELOKONUWEJCIUOKIZI 
T OC NIUEKAICUA 
dziwego zdarzenia 
UERESZACKOYCINCOWANOJ 
sce, po polsku i do tego 
tak, jak chciałby tego każdy 
- * polski otaku — z japońskim 
dubbingiem i i polskimi napisami. 
Dostałem do swoich rączek jesz- 
ZKE CHESANICA NICEA IE 
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sję polskiej wersji filmu „Tenchi 
WPYLYLNKYZA EC Z ZIE 
WO EEWSACIGOJNAJCWICECI 
wersja tego, co lada dzień ma się 
ukazać w sklepach. Hmmm, kur- 
[7-9 ELSOJ ESEE JC OJCA 
będzie musiata wyglądać wersja fi- 
nalna? Nie mogę się doczekać! 
Jednak przejdźmy do konkretów. 
(OD ELIELUCSZN EA HA 
telnikom, czym jest seria „Tenchi 
UMIBRCYCATCAG SON 
wa, jak „Pan Tadeusz” w szkole 
a „Seksmisja” w kinie (bądź na wi- 
deo). Przygody Tenchiego i dziew- 
czyn popularnością ustępują chyba 
tylko przygodom znanych na catym 
OCS CKACSAT WA ATA LALEK 
marynarskich mundurkach 
U GWEIEDS NICH MCU 
zwą Sailor Senshi 1_%), ro- 
botom z Gundama czy ma- 
| CHLUNAOOEWIZACZE 
kacją seksualną bohaterom 
„Ranmy 1/2”. Jeżeli jednak 
ktoś popełnił taki niewyba- 
OZIWASCEWENEW CCC 
serii, to pozwólcie, że po- 
WIELKA ALORA Ao) 
w tym wszystkim chodzi. 
Ale uprzedzam, że nie jest 
to takie proste. 
Tenchi Masaki to taki względnie 
normalny, japoński chłopak. 
Względnie, gdyż jak się później oka- 
zało, jest on księciem z kosmosu, 
następcą tronu wielkiego 
IESUZNWN CZA ICA 
kiem posiadającym niesa- 
mowite moce i podobne cu- 
CERCA EE Gr) 
W EZAZILOWAY ZACIEWACYA 
Tenchi najpierw obudził 
WZASLECOW ASC WICEJ 


OCH LOKO CYZINYEICNJCIUCH 
kosmiczną piratką o imieniu Ryoko, 
potem niechcący sprowadził na zie- 
mię kosmiczną księżniczkę Ayekę 
wraz z jej uroczą, młodszą Ssio- 
Ora CEEEELIANOCUIIFACEJNI 
z owego dołączyła do nich kosmicz- 
na policjantka Mihoshi, by z całą tą 
CI EAWATLUJEWIE SZ ZUA 
LOWAZIOKEIELUW ZZA CELNE OCZY 
(CHIN OO ZCECOWANCIWICLE 
szych przestępców we wszechświe- 
WEELCEEUOU U ASEWICJICA 
że to skomplikowane? Ta na pozór 
PAC CEN OLELIEK CYZICRACJCI 
WORCOSZNI EEEE OAZIE) 
WOLCCSCZELAA 

„Tenchi Muyo” był na początku 
ECUFIELNICH (JA MICJCNYJ 
nie dawało mu gorszy start niż kon- 
kurencyjnym seriom telewizyjnym. 
RECE ANLONCZE ZZ NAWEACAE 
(OCZEKYNEZ NY EEELCENNNTE 
larność, że sponsorzy i twórcy zde- 
WZINIENEWY (W CHENSZCIW 


TV, w którym pojawiły się nowe po- Ź 
poli- 
ELUCW U CKECWAACNE IW 


stacie, jak partnerka Mihoshi — 


telewizji serial dobiegat końca, za- 
OEWIECSYEWIEAJEUWCZJC ACH 
my nowego filmu kinowego — „Ten- 


chi Muyo in Love!”. Dlatego znów 


trzeba się lekko cofnąć w czasie. 
EWIEUSSACWACYAJCCZJI 
się serią telewizyjną, dwie grupy lu- 
dzi na dwóch kontynentach (Azji 
i Ameryce Północnej) pracowały LEG) 
nowym, długometrażowym filmem. 
Ponieważ jednym z głównych spon- 
sorów i właścicieli Tenchiego jest 
O NEE:NŁEWANCCNCHNAWA 
kiej klasy sprzętu audio i wideo, sze- 
LOWCOUWZZCES WCC 
nowy film ma być dopracowany 
w każdym szczególe. Ponieważ pod 
ZEE OWIEWIUECIENNZAAC 
OEOWINICECANNJJCE 
LIENJGEWELCSCJ CYC A 
dźwięku. Japończycy nie po: JEJ 
ani odpowiedniego sprzętu, ani 
technologii porównywalnej z tą 
z Hollywood, dlatego zdecydowano 
OEILEWUCECUERCAWCLOWAWATCYE 
gdyż film miał być zwi m 
tylko w standardzie Dolby 
ale również THX (czyli w jeszcze 
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ntamy u w świecie wielkich s samolotów, Ra 
UZYC StenadPU2s 
i eyzdtycznych poli róży 


Jeśli myślisz, że kierowanie liniami lotniczymi to kaszka z mlekiem, to poważni 
się mylicie! Musisz uważnie śledzić wszystkie szczegóły, wybierać zlecenia, 
właściwie planować trasy, zatrudniać personel, pilnować swoich akcji, tworzyć |. 
przedstawicielstwa i wiele innych rzeczy. A przy tym musisz jeszcze pilnować, 
aby linia była rentowna, albo też wręcz najlepsza ze wszystkich.. 4: 
Choć konkurencja bezlitośnie chce Cię wykołować, to niby dlaczego masz 

pozostać im dłużny, w ostateczności możesz wynająć gościa, .» za 
„skromną” opłatą podłoży rywalom małą bombkę. | 
Pamiętaj - tylko od Ciebie zależy czy w Twoich liniach będą latały NS 4 
najszybsze samoloty, w których najładniejsze stewardessy —_ RE 

będą podawały najsmaczniesze posiłki najbardziej ż 
zadowolonym pasażerom. A więc do dzieła! 
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? Niesamowita gra strategiczna osadzona w świecie legend i mitów 
7 Wikingów. Będziesz mógł kierować jedną z wielu ras mi.in.: 
Krasnoludami, Centaurami, Trollami, Wikingami, czy Olbrzymami. W 
świat ten zostaniesz wessany dzięki wspaniałej grafice i niesamowitej 
muzyce, które powstały w niezrównanej pod tym względem francuskiej 
firmie Cryo. Gra zaskoczy Cię również wieloma absolutnie nowatorskimi 
rozwiązaniami, jak i wieloma znacznymi udoskonaleniemi: 

* Wreszcie Twoimi poddanymi są również kobiety, które stanowią 
gospodarczą podporę klanu, oraz umożliwiają zwiększenie jego 
liczebności. 

*W SAGA, zwycięstwo nie jest równoznaczne z totalną destrukcją 
przeciwnika. Wrogów możesz podporządkować chociażby uzyskując nad 
nimi przewagę w honorze. Upodleni przeciwnicy sami oddadzą się pod 
Twe rozkazy. 

» Pamiętaj też o zmiennych porach roku, które wyznaczają tryb życia 
Twego klanu i zmuszają Cię do zastosowania właściwej strategii. ! 

* Walcz i broń się przy użyciu magii i antymagii. 

«Prowadź do zwycięstwa nie tylko Wikingów, ale i pięć pozostałych 
zupełnie różnych ras. 

* Poprowadź dalekie, łupieżcze wyprawy morskie. 

* Wymieniaj się i handluj różnymi towarami i surowcami. 

* Rozkoszuj się piękną grafiką w rozdzielczości do 1024x768 z trzema 
stopniami powiększenia. 

* Oglądaj zapierające dech w piersiach przerywniki filmowe. 
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Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt Biuro handlowe 


Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt 
(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 A RKA MEJ Pai ag para 


maa zz ; i : tel (0-2 1.0- MZYZLECZEW 
wysyłka gratis realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie) CGIĘCE CCCZEŻEME ESD EBEEME, PASZE 


Szukaj w sklepach: Auchan, CD Projekt, Empik, Media Markt, Office Centre, Vobis, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 
Sprzedaż bd inc na terenie całego kraju: Centrum Sprzedaży Wysytkowej CD Projekt (0-22) 672 89 03, 0-602 639 53.25, LOULLUCUJ WEWCRZYCYEJJA 
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